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ESTAMOS SEGUROS QUE NUNCA HABIAS VISTO ALGO ASI: 


GAME 


GALERIAS COAPA 


z a tien nda donde puedes comprar cualquier cartucho 
de Virtual ne PP Nintendo, Game Boy, etc. 


+ Puedes vender tus cartuchos, no importa cuál, 
no importa cuántos. 


e Y un lugar donde puedes escoger más de 3000 títulos 
para rentar por día, semana o mes. 


* Así de fácil... sin trucos. 
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En la revista año 4 4 | un lector indi- 
ca que para ser un “verdadero lec- 
tor” se necesita tener todas las revis- 


tas desde la +Hl hasta la más reciente. 
No estoy de acuerdo ya que sería 
menospreciar a las nuevas genera- 
ciones de lectores. Para mí un “ver- 
dadero lector” es aquel que inicia no 
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importa cuándo pero que se 
mantiene fiel. 
México, D.F. 
| 
' Yo compré la revista desde el primer 


número, pero a pesar de mi extremo 
egocentrismo, no planeo reclamar el 
puesto de lector número 1. (“No soy 
nadie, yo no tengo vanidad - Alvaro 
Carrillo) 


“Ben.B.H” 


Xalapa, Veracruz 


Cuando-empezó la revista yo tenía 8 
años y mi edad no era la mejor edad 
para comprender la revista. No la 
comprendía y si la llegaba/a comprar 
no la cuidaba. Conforme fui crecien- 
' do,valoré más a la revista.Ahora ya la 
' compro y la cuido, 

Su amigo y fiel lector 
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: FADE 
. Tuxtla Gutiérrez, Chiapas 
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Pues como ustedes han leído nues- 
tros lectores escogen el número 
que quieran (desde siempre hemos 
permitido los empates.) Lo que sí 
agradecemos es, como ustedes 
mencionan, la fidelidad. 


Quiero preguntarle a Gus Rodríguez 
y a Francisco Cuevas ¿qué sienten al 
ver qué tan lejos-han llegado con la 
revista? Ya que ustedes empezaron 
con un boletín ¿Se siente igual o ya se 
les subieron los aires perErdera 


Da/eucta 770 O 


Estado de 








Somos un equipo Y. ¿omo excep-_4 


ción, no te contestará ta=revista 
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equipo muy talentoso y “profesio- E 


nal. Creo que lo que hemos, logra-, 
do, es producto de un gran esfuer- 
zo y al ver los resultados te hace 
sentir aún más satisfecho. 

Cuando hacíamos “el. boletín 
(Pepe, Francisco, Axy, Spot, 
Ernesto y yo) nos sentíamos en 
verdad muy orgullosos porque 
sabíamos que, cada uno, habíamos 
puesto nuestro mejor esfuerzo 
para hacerlo lo mejor-posible.* 
Exactamente como nos sentimos 
cuando vimos este núm 
tienes en las manos. Pero ahora, *. 
como entonces, estamos buscando 
formas para' mejorarnos en el si- 
guiente. 
Es obvio que' aho, 
ocupados que ántes, 
que somos ¡más 


gua 


Club Nintendo 









Con la salida del N64 lo único que 
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alvará al'SNES/es que Nintendo y las 


- demás compañías sigan sacando jue- 


gos como Yoshi's Island o como, la 


, secuela de DKC y lo que prometan 


lo' cumplan y no queden proyectos 
sin realizar; por cierto'¿qué pasó con 
LOBO? 

Se despide su servilleta valedor 


Mánio Areces Le” 
Estado de México 















¡mediados de este mes de mayo 
Nintendo mostrará 50 títulos 


/fuevos. Aunque son menos que en 


otras ocasiones, serán títulos de 
or lidad pues Hiroshi 
uchi San, Presidente de 
Nintendo estableció una nueva 
política de lanzar sólo juegos de 
óptima calidad. En nuestros próxi. 
mos números. analizaremos estos 
títulos de SNES. Nintendo ha esta- 
do haciendo grandes esfuerzos por 
traer una buena variedad al mer- 
cado legal de nuestro país y de 
toda latinoamérica, pero desafor- 
tunadamente el llamado “merca- 
do gris”: en varias ocasiones ha 
impedido que se puedan lograr 








"mejores negociaciones para traer- 
nos más títulos. Esperamos que el 
mercado legal se fortalezca para: 
que los distribuidores autorizados 
incrementen la variedad de títulos 
y-el/SNES tenga una más larga 


fvida. Respecto a LOBO, consulta- 


mos con la gente de Océan.y al 
parecer este juego ya está listo 
para lanzarse el mes entrante; 
también para ese mes tendremos 
un análisis de este juego así que 
estate pendiente. 





Capcom no piensa del todo pues la regó un poco en 
juegos como Mega Man-5 pues para introducir el pass- 
word tienes un punto rojo y un azul y en mi televisión 
“blanco y negro no se nota la diferencia 





Guaymas, Sonora, 


Tienes razón, aunque ya no son tan populares las 
televisiones BIN. Hay algunos otros juegos en los 
que también hay confusión con items cuando no los 
ves en,color. Por cierto ¿sabes que hay personas que 
tienen una enfermedad llamada daltonismo y que 
no pueden distinguir entre algunos colores?. Ellos 
confunden principalmente el verde y el rojo. 
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Vi en la revista año 5 Ht:l pag. 5, la lista de los más ven- 
didos en Alemania, un título llamado “* Die Schlimpfen” 
(sí con n al final y no Die Schliimpfe como se publicó) y 
s_que ' gue es un juego basado en las criaturas 
s conquistaron hace muchos años: los 
lo estaría bien un reto prgampando quiénes 
n? y 
por qué si en Europa sacan juegos de 
estos personajes no los sacan en América también? 
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Jose Mawuo Laguod:o 


Estado de México 


lo has dicho. Estos 
'sonajes, enfocados al 
público infantil, ya no 
¿son tan populares como 
A fueron hace años y a 
los chavos, que “fueron 

conquistados por ellos, 

como' que ya' no les 
atraería mucho jugarlós actualmente. De cualquier 
ima hablaremos con ltochu:para que lo evalúen. 
especto a lanzar el reto =no“lo ¡Ereemos conye- 
e hay varios lectores que hace 23 
ban de leer tu carta y ya sabrían que 
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gráficos que tienen “va- 
le se pueden mover o uti- 


nejar simultáneamente más informa- 
la que su capacidad le permite. 
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Solo cuesta Ni por 
minuto y hene un máximo $ 
de 15 minutos, sillamas —» 
de la Ciudad de México 1 
No es larga distancia, pero y 

de Provincias, 1 
A ACME/BIGO inf. 2241244 Y 


Mi mamá dice que Nintendo gasta 
mucha luz y sólo me deja jugar 2 
horas, en este tiempo no se 
puede hacer nada, así que dígan- 
me como cuánto gasta de luz el 
Super Nintendo a comparación 
de algún otro electrodoméstico. 

Su lector, admirador, fan, etc., etc. 


Bobnel Ii fández. E 


México, D.F 


Pues puedes decirle que el 
Super Nintendo consume 
aproximadamente 7 watts por 
hora, lo que significa que si lo 
tuvieras prendido 10 horas con- 
tinuas sería equivalente a un 
foco de 70 watts prendido 
durante una hora. 
No le vayas a comentar que 
además del SNES requiere que 
esté prendida la televisión, la 
cual consume, dependiendo del 
modelo, unos 150 watts por 
hora. De todas formas no es 
mucho. 

4 
¿Pueden decirme todos los juegos 
de SNES de futbol americano? 


Edgar Jayier Amancio Lozanno 
México, D.F 


Ahí van: 
ABC'S Monday Night Football 
Bill Walsh College Football 
Emmitt Smith Football 
ESPN Sunday Night Football 
Football Fury 
John Madden Football 
John Madden Football '93 
Madden NFL'94 
Madden NFL'95 
Madden '96 
NCAA Football 

“NFL Football. 
NFL MUP Football 
NFL Quarterback Club 
NFL Quarterback Club '96 
Pro Quarterback 
Quarter Back Club 96 


Space Football: One on One 
Sports Illustrated: 
Championship Football  £ 
Baseball 
Sterling Sharpe: End 2 End 
Super High Impact 
Super Play Action Football 
Tecmo Super Bowl 
Tecmo Super Bowl Il: Special 
Edition 
Tecmo Super Bowl Il: The Final 
Edition 
Troy Aikman NFL Football 
y próximamente Grid Iron Glory. 
4 
Esta carta no es para criticarlos ni 
para preguntarles absolutamente 
nada, simplemente para felicitar- 
los y echarles porras aunque 
(¡otra vez!) estemos en crisis. 
"Estamos solos otra vez" fue lo 
que dijeron en el Editorial del 
número de diciembre refirién- 
dose a las revistas que ya no.exis- 
ten, pero no están tan. solos... 
estamos los lectores quienes los 
apoyamos ayer, hoy y siempre. 


A 


Culiacán, Sin. 


¿No que no publicábamos flo- 
res? 
4 

Nintendo ha descuidado los 
finales de sus juegos; no es que 
sean malos pero tampoco son 
excelentes. Terminé DKC 2 y 
después que Donkey le da un 
golpe a K. Rool y al ver los 5 per- 
sonajes pensé que vendría algo 
más pero no pasó nada. 


N “And, " Ón ÑN VOY FO 
México, D.F. 


Bueno, si lo terminas con el 
102% tendrás un display adi- 
cional, para lograrlo deberás 
encontrar y pasar todos los 
bonus; así entrarás al nivel 
Krocodile Kore y ahí pelearás 


0 


nuevamente con el jefe. Ojalá 
que los tips que publiquemos te 
ayuden a lograrlo. 





¿En la revista año 4 $f 12 página 50 
hay una foto que dice: "Las chavas 
del ballet de Nintendo con 
Cyrax" y Cyrax no es de ese 
color, sino verde amarillento. 


Foco Nóre y Espinoryla. 
Jiquilpan, Mich. 





Hay 2 razones: una es que nos 
equivocamos y otra es que se 
puso rojo de vergiienza por las 
chavas. 
4 

¿Los dueños de las Arcadias 
pueden subir el nivel de dificultad 
de los juegos a su antojo o existe 
un límite? 
Tuan Menvel Gelis Cruz. 

México, D.F 


Muchos operadores lo único 
que hacen es poner la máquina 
a trabajar sin moverle nada y 
entonces queda la dificultad 
“normal”. Dependiendo de los 
videojugadores y su habilidad, 
los operadores pueden subir la 
dificultad, pero la placa del 
juego tiene un tope. 
- 4 













Ya en nuestro número ante- 
rior habla- 


por ellos mismos en este 
formato, lo 
ii, cual ha oca- 


mos un 
poco de sionado al- 
este jue- gunos pro- 
go, el cual blemas en 
aparece EU y por 
este mes lo consi- 





en la portada de nuestra re- guiente es un juego un poco 
vista, pero en esta ocasión les difícil de conseguir 
daremos algunos datos de la ver- en ese país, pero segu- 
sión de GB que es tan buena como ; ramente la historia no 
la de SNES, sólo que en formato será la misma en el 
nuestro, pues Itochu ha 
llegado a un arreglo 
con esta compañía y 
por lo tanto, es seguro 
que este juego lo vayas 
a encontrar con relati- 


Definitivamen- 
te Toy Story es 
un juego con 
bastante varie- 
dad, casi nada 
se repite y en 
todos los nive- 
les tienes co- 
sas nuevas que 
hacer. 





























THQ, una 
compañía que prácticamente se es- 
tá convirtiendo en todo un especia- 
lista en la distribución de juegos de 
GB. 
Tú sabes que no es nuestra cos- 
tumbre recomendar una película 
que no tenga nada que ver con vi- 
deojuegos (Videojuego/Película y no 
¿ $ Película/Videojuego) pero te reco- 
va “facilidad”, Para la versión de GB. : mendamos echarle un ojo a este fil- 
no creemos que vaya a ver mucho me... si todavía está en cartelera 
problema, pues será distribuido por: Cuando leas esto. 














Para empezar te dire- 
mos que en los próxi- 
mos meses está por 

er la versión de 
GB (también para SGB) 


Este juego está fielmente E 
adaptado al filme, tanto [HE 
así que es bastante largo y 
tienes que hacer todas las 
acciones de la película. 






















de este juego. Muchas de las ruti- 
nas de animación que se utiliza- 
ron para la versión de SNES tam- 
bién fueron empleadas para la de 
GB así como muchas de las carac- 
terísticas de la versión de SNES 
fueron incluídas al GB, como el 
gran tamaño de los personajes o 
la excelente movilidad. 
Por cierto, la versión de 
SNES es el primer título 
de Disney Interactive 
que ha sido. distribuido 


Los gráficos de este título 
son sorprendentes; todas 
las escenas tienen e 
de profundidad, adi 
los personajes y € 
son de gran 












O The Walt Disney Company. All Rights Reserved 
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Ya hablamos de que fuimos a conocer las instalaciones de Digipen, también dijimos que conocimos al 
Director de esta escuela, el Sr. Claude C. Comair, quien como mencionamos es una persona bastante 
amable pero a la vez es muy exigente y le gusta que las cosas sean hechas como deben ser. Así que para 
conocer un poco más de su persona decidimos hacerle unas preguntas que él amablemente nos contestó. 





ma académico que ya te mostré y que deben 
ver en 2 años; estos no son años académicos 
de 9 meses sino dos años “humanos”, o sea 


Club Nintendo: Claude, ¿Cuántos estudian- 
tes son aceptados al año en Digipen? 
Claude Comair: Oficialmente aceptamos 60 es- 


tudiantes al año en la división de programación completos, nosotros sólo tomamos un mes de 
de juegos, pero eso es reciente porque cuando vacaciones. Ellos están aquí todos los días y to- 
comenzamos en 1994 aceptamos 30 y en 1995 man unas 6 horas de teoría y lo demás de 

aceptamos 42; así que a partir de este año práctica. Esto es porque hay que aprender toda 


la tecnología para hacer juegos. Hacer juegos 
no es lo mismo que jugarlos... es más divertido. 
CN: ¿Entonces los chavos que intenten in- 
gresar aquí deben amar los videojuegos? 
CC: Bueno, ese es el caso ya que si tú no amas 
lo que haces entonces lo más seguro es que tú 
seas muy “pobre” en tu desempeño o en tu 
trabajo; así que lo más recomendable para ser 
el mejor en lo que haces es que ames tu traba- 
jo. Por eso nosotros sólo aceptamos personas 
que amen videojuegos tanto como para decir 
que es lo único que querrían hacer en su vida. 


aceptaremos 60, 

CN: ¿Qué tan difícil es entrar a estudiar 
aquí? 

CC: Bueno, no es difícil para los buenos estu- 
diantes. Si un estudiante tiene buenas califica- 
ciones no le será tan difícil entrar. 

CN: ¿Aceptan estudiantes de todo el mundo 
o sólo Americanos y Canadienses? 

CC: No, nosotros aceptamos estudiantes de 
todo el mundo; tenemos actualmente estudian- 
tes europeos, de oriente, medio oriente... 
CN: ¿Entonces los estudiantes mexicanos 
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tienen oportunidad? = Por eso a la gente que no le gusta mucho esto, 
CC: Absolutamente, nos gustaría ver gente de nos dice cuando conoce nuestro horario: 
México aquí. “¿Qué?, ¿De 9 AM hasta las 10 PM?, ¿Qué no 
CN: Bueno, ¿Cuántos años tienen que estu- es eso mucho?” y para nosotros eso no es mu- 
diar los chavos en esta escuela?. + cho,eso es sólo lo necesario. 


CN: Hablando de los juegos que aquí se de- 
sarrollan ¿Están he- 
chos de una manera 
“académica” o más 
cercano a la realidad? 
CC: En los dos prime- 
ros semestres nos ba- 
samos mucho en lo 
que es la teoría pero a 
partir del tercer semes- 
tre ya le enseñamos a 
los alumnos como si 
fueran trabajadores de 
la compañía, así que en 
el semestre número 


Claude Comair 


CC: Los estudiantes tienen un extenso progra- 















E 
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: la heroína, el malo, también las armas y 
“los items; o sea todo lo relacionado al 
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cuatro HE producir un juego co- 
mo si fuéramos un equipo. En las 
primeras 3 semanas de producción 
pensamos en el título del juego así 
como en la trama, la historia y los 
personajes. Entonces creamos un libro 
que es como nuestra “Biblia” donde 
vienen todos los detalles del ¡ juego: 
cómo lo planeamos, los escenarios, 
cómo queremos que quede, qué es lo 
. que cada persona debe hacer, el héroe, 


juego. También tenemos que supervisar 
que todos los factores realmente | 
chequen con el juego, cosas como las 
armas, o que algo tan simple como un 
aeroplano realmente parezca un 
aeroplano. Así que como puedes ver 
esto es realmente muy difícil y muy serio. 
CN: Acerca de los gráficos: ¿Se están prepa- 





No crean que para Mr. Comair su idea. ¡ 


: rando para todos los ambientes en 3-D que siempre fue la de programar un videojue- 


- es lo que próximamente será lo más común 


bajar en gráficos 2D y 3D para los juegos, así 


-. go'o poner una escuela de programación. 

El comenzó su carrera obteniendo un 
grado avanzado en Ingeniería Civil y 
Arquitectura. Con estos conocimientos él 


con el Nintendo 64? ¡ 
CC: Bueno, en lo que se refiere al Nintendo 64 
debemos esperar hasta que este sistema esté 
disponible para poder “trabajar” en él, pero lo 

que podemos hacer es tratar de anticiparnos, ingresó en la universidad de Osaka en 

yo soy un Ingeniero en computación y he trata- Japón donde obtuvo una maestría en sis- 
do de ver qué es lo que viene, por lo tanto - temas, estos conocimientos los aplicó en 
ahora ya estamos viendo Matemáticas para tra- - estudios sobre la forma de hacer edificios 
seguros en contra de temblores, ahí en la 
computadora corría sus diseños con tem- 


que creo que estamos preparados, pues hemos 
hecho algunas cosas en 3D que se han probado 


1 en computadoras Macintosh en máquinas basa- + blores simulados. En 1988 Claude Comair 
das en chips de Intel, lo cual es “fácil” por así | Nlegó a Vancouver, la primera idea al for- 
Í decirlo, ] . mar Digipen era la de dar clases de simu- j 
| CN: Una pregunta que hemos recibido mu- lación en computadora (como lo de los 
cho es: ¿En qué lenguaje se programan los temblores y los edificios). Después de esto 


juegos? y más directamente ¿En qué lengua- - C. Comair comenzó a dar clases de ani= | 


je se programan los juegos para el SNES? ¡ $ s j 


. puede “soportar” el lenguaje En- 


tiende la máquina y son con 
los que hemos programado 
“nuestros juegos. Á mí, perso- 
= nalmente, me gusta mucho la 


alos estudiantes un buen panorama 
de lo que es una buena computadora. 


vel no muy avanzado, 





mación por computadora en una 
escuela de artes; también ahí 
en Vancouver se dio cuenta 
que los conocimientos que él 
poseía serían de vital impor- 
tancia para los progra- | 
madores de videojuegos 
(simulaciones por computa- 
dora + gráficos son parte 
importante en la programación 
. - de videojuegos), así que decidió darle 
Podemos decir que para empezar a programar un giro importante a Digipen y se acercó 
en ella se necesita saber Ensamblador en un ni- a Nintendo of America para obtener el 
apoyo y crear una escuela especializada 
de gran nivel. ¡Y vaya que sí lo logró! ¡ 















CC: Para empezar les puedo decir 
que el SNES es un ambiente que 


samblador así como el C ó el 
C++. Estos lenguajes los en- 


estructura del SNES porque le da 


CN: Muchas gracias por su tiempo. ! 
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CONTRA 3 
CARLOS VALERIO R. 
CLUBVL EN UNION 
paz URIEL ACEVEDO 


CYBERNATION 
J CARLOS A. SOLIS 
DONKEY KONG COUNTRY | 
SE LEZAMA TOVAR 
VIS ALFONSO VEGA GARCIA 
AUGUSTO E.GA. 


URIEL COTA URIETA 
LUIS NAVA. 
CLUBV.L EN UNION: 


dia dad AN 
A io 


ANTONIO ORTEGA MARTINEZ 
CHRISTIAN MONTES RODRIGUEZ. 
MIGUEL SANTIAGO VILLAFUERTE 
OMAR |. CABALLERO H. 

JOSE ANTONIO CHACON G. 
CARLOS VALERIO R. 

¡GPZ. 

ASDRUBAL HUARACHA 
RICARDO D. ECHEGARAY JIMENEZ 
JOSE GERARDO AGUILAR B. 
JOEL ALEJANDRO AGUILAR B. 
HUGO R.TAPÍA GARZA 
ANDREA RODRIGUEZ 

EUNICE FRIAS BELTRAN 

JAS 

CESAR G, OCHOA CALVILLO 
SEBASTIAN "PIT" DEL RINCON 
VICTOR SORIANO CALATAYUD. 
MARIO FVALENZUELA MORENO 
BENJAMIN SALGADO PEREZ 
ISRAEL ESPINOZA RAMIREZ. 
CAX 

NAOLIN A. MOLINA E. 

SANDRA MELENDEZ PEREZ 
ADRIAN MILLAN NAVARRO 
FELIX M. GUTIERREZ LOPEZ 
NESTOR VICTORIA RAMOS 
GEOVANI GALLARDO V. 

JUAN DANIEL RUVALCABA L. 
JAHG. 

RAUL E. MENDOZA GANADOS 
CARLOS A.VALERIO RODRIGUEZ 
+JORGE ALVAREZ LOZANO 
JORGE MANJARREZ. 

ARTURO URQUIZO VALDEZ. 
ERICK VICINO PVENOM 

JUAN ALFONSO FLORES G. 
HECTOR FLORES R. 

ROGER A. CAMARGO REYES 
MARIO RUIZ SANCHEZ 

IKER ARAMBURU N. 

JOSE IVAN NAVA RUIZ: 
ANTONIO CISNEROS 5. 

ERICK ANDRADE C. E 
MARTÍN GONZALO MUÑOZA 
ENRIQUE G.VALENCIA R. 
RODRIGO ANGEL AVILES 


DONKEY KONG COUNTRY 
LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
GABRIEL ESTRADA 


FATAL FURY 2 

LUIS NAVA. 

FATAL FURY SPECIAL 
LUIS NAVA. 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
CLUBVL. EN UNION: 
AUGUSTO EGA. 
ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
ANGEL SORDO. 
FINAL FIGHT 
JAIME URIEL ACEVEDO: 
CLUBVL. EN UNION: 
JUAN LIZARRAGA. 
JESUS GARAVITO. 
GOAL 


LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
CLUBVL. EN UNION. 

JORGE GONZALEZ GUZMAN 
JOSE LEZAMA TOVAR 
JURASSIC PARK. 
JORGE GONZALEZ GUZMAN 
AUGUSTO EGA. 

KILLER INSTINCT 

JOSE LEZAMA TOVAR 

ALE 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
KRUSTY SUPER FUN HOUSE 
CLUBVL. EN UNION: 
MAGICAL QUEST MICKEY 
MOUSE 

LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
JOSÉ LEZAMA TOVAR 

AGIC SWORD 

LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
MARIO ALL STARS 
CARLOS VALERIO R, 
CLUBVL. EN UNION. 

MARIO IS MISSING 
CARLOS VALERIO R. 
CLUBVL. EN UNION 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
MAXIMUM CARNAGE 
CLUBVL EN UNION 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
MEGAMAN X 

LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 


AURELIO MEZA VALDEZ 
e CARRANZA SANDIN: 
IRGÉ A. CARRANZA SANDIN 
IDRIGO LEYVA SALAZAR 


1 DE J. LOZANO CARRILLO. 
lEGO DELGADO 


KAX 
RAFAEL T: LOAEZA RODRIGUEZ 
EFREN CRUZA. 

QUIMERA 

SE LLEZAMA LY M. 
AS A. MARTINEZ "WILL" 

A. GARDEA ZAMBRANO 
GASTON LEON ACEVEDO. 
MIGUEL A. CAMPILLO JORDAN 
ARTURO GONZALEZ 
JUAN CARLOS SEGOVIA 

LUIS ALFREDO S. AGUILAR 
].DANIEL CARQUEA RODRIGUEZ 
TOMAS A ARGANDAR FLORES 
ALEX (DMAA) 

STEVEN TYLEI 

FERNANDO GEOVAN DOMINGUEZ 
JOSE L DIAZ NAVARRO. 
CARLOS CARRASCO SANCHEZ. 
ERICK FALCON FLORES 
JUAN C. DAMIAN E. 

ENRIQUE MILANES M. 

'NESTOR JARDIEL SANCHEZ A. 
IVAN G, HERNANDEZ QUIFERIA 
ANDREY A. IRRA SALAZAR 
PEDRO A. GONZALEZ REJON 
CHRISTOPHER AYALA G! 
ELEAZAR R. OLVERA MEZA 

ATO 
JOSE R. PORTALES L. 

ARIEL BALDENEGRO CENTENO 
JUAN E BALDENEGRO CENTENO 
JOSE MOCTEZUMA VELAZQUEZ 

JOSUE BALMORI MORALES 
ADRIAN GUEL X- 

JULIO GRACIA 

FLEONEL ROMERO V. 


JUAN P. MUÑOZ PACHECO 

JOSE DANIEL RIZO 

“ARTURO ESPINOZA GONZALEZ 
ALEJANDRO VEGA URBAN 


CARLOSVALERIO R, 
CLUBVL EN UNION 
JAIME URIEL ACEVEDO 
EL LOPEZ ESCUTIA 
JUAN LIZARRAGA. 
AUGUSTO EGA. 
LUIS NAYA 
HOMERO RUIZ CASTILLO 
URIEL COTA URIETA 
MEGAMAN X2 
LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
CARLOS VALERIO R. 
JUAN LIZARRAGA 
AUGUSTO EGA. 
MORTAL KOMBAT 
JOSE LEZAMA TOVAR 
AUGUSTO E.G.A. 
ANGEL SORDO. 
LUIS NAVA 
JORGE GONZALEZ GUZMAN 
LUIS LEZAMA TOVAR 
JAIME URIEL ACEVEDO. 
(OMERO RUIZ CASTILLO 
CLUBVL.EN UNION 
MORTAL KOMBAT 2 
CLUBVL EN UNIO 
JESUS GARAVITO 
AUGUSTO EG.A. 
ANGEL SORDO 
NBA JAM 
ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
AUGUSTO EG.A. 
NBA LIVE 95 
AUGUSTO E.G.A. 
NBA SHOWDOWN 
JOSE LEZAMA TOVAR 
PILOT WINGS 
CLUBVL EN UNION 
AUGUSTO EGA. 
PINK PANTER: 
LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
PRIMAL RAGE 
AUGUSTO EGA. 
PRINCE OF PERSIA 
CARLOS VALERIO R. 
ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
RAD RACE 11 
LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
RETURN OF JEDI 
JOSE LEZAMA TOVAR 
ROAD R. DEATH 
VALLEY RALLY 
CLUBVI. EN UNION 
SAMURAI SHODOWN 
LUIS NAVA 
CARLOS VALERIO R 
CLUBVL EN UNION 
AUGUSTO EGA. 
SECRET OF MANA 
DANIEL PAREDES ORTIZ 
SLAM MASTERS 
ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
SPANKY'S QUEST 
CLUBVL. EN UNION 
JOSÉ LEZAMA TOVAR 


CURIEL 
RENEGADO. 

ENRIQUE BLOUNDETTE M. 
DAMAGE 

MARIO A. GUERRA MANRIQUEZ 
EL CONDE DEL LINCE poo 
GABRIEL FAJARDO MADRIGAL 
BULLO. 

GERARDO MORENO DURAN 
KEN > 
EL CLUB SIN NOMBRE 

ANGEL SORDO. 

RAFAEL DIAZ HINOJOSA 
FRANCISCO DOMINGUEZ G. 


Br 

GABRIEL PRIETO HERNANDEZ 
KAX. 

JORGE A. GARCIA LOPEZ 
HERIBERTO CASTRO C. 

EL GUILE 

ISRAEL E CAMARGO SOLIS 
FELIPE A. DOMINGUEZ ALCOCER 
MARIO E GRANILLO VM. 
GUILLERMO A. FLORES FLORES 
JOEL OMAR FELIX ESCOBAR 
ANTONIO MARTINEZ Y. 
COMMAND STORM 
CRISTINA VILLALOBOS A. 
DANIEL MENDOZA VILLA 

GAB. 


AN AAN 
A o 


LUIS DELGADO CHAVEZ 
WEB 

DAVID AVILA GONZALEZ 
PHANTOM 

CESAR OMAR NAVA E. 

ACG 

BEEDO. 

GABRIEL ALEXANDER DOMINGUEZ 
FULGORE U64 

MIGUEL A. REGALADO B. 

JOSEA. DE JESUS CAMARA Z, 
SANTIAGO A. CONTRERAS LOPEZ. 
ALBERTO RAMIREZ TORRES 
MARCO A. RIOS GONZALEZ 
SALVADOR MARTINEZ GARCIA 
HIALIE 

OSCAR J. ROSALES RAMIREZ 


STAR FOX 
CARLOSVALERIO R. 

CLUBVL. EN UNION 

JESUS GARAVITO 

WYX 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
AUGUSTO EGA. 

STREET FIGHTER II TURBO 
JOSE LEZAMA TOVAR 
AUGUSTO EGA. 

CLUBVL EN UNION 

JUAN LIZARRAGA 

LUIS NAVA 

STUNT RACE FX 

JOSE LEZAMA TOVAR 
AUGUSTO EGA 

SUPER BOMBERMAN 
AUGUSTO EGA. 

SUPER CASTLEVANIA IV 
CLUBVL. EN UNION. 

SUPER COPA 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
SUPER DOUBLE DRAGON 
CLUBVL EN UNION 

SUPER EMPIRE STRIKES BACK 
JOSE LEZAMA TOVAR 
CLUBVL EN UNION 

SUPER GHOULS'N GHOST 
CLUBVL. EN UNION 

SUPER MARIO BROS. | 
LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
URIEL COTA URIETA. 

SUPER MARIO BROS. 2 
CARMEN ROBLES REVELES 
JESUS GARAVITO 

SUPER MARIO BROS. 3 
LUIS ALFONSO VEGA GARCIA: 
JUAN LIZARRAGA 

SUPER MARIO KART. 
CLUBVL. EN UNION 

ANGEL SORDO 

SUPER MARIO LAND 2 
CLUBYL EN UNION 

SUPER MARIO WORLD 
LUIS ALFONSOVEGA GARCIA 
JOSE LEZAMA TOVAR 
CARLOSVALERIO R. 

LUIS LEZAMA TOVAR. 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
AUGUSTO EGA. 

JUAN LIZARRAGA 

SUPER METROID 

JOSE LEZAMA TOVAR 
CARLOS VALERIO R. 
AUGUSTO E.G.A. 

CLUBVL_EN UNION 

SUPER RETURN OF JEDI 
AUGUSTO EGA. 

SUPER STAR WARS 
AUGUSTO EGA. 

SUPER STREET FIGHTER 
AUGUSTO EGA. 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
CARLOS VALERIO R. 

LUIS NAVA 


RICARDO VELAZQUEZ MM, 
CARLOS A VALERIO RODRIGUEZ 
ENRIQUE ESQUEDA PANTOJA 
VICTOR H. ESCALONA GOMEZ 
IGNACIO MOLINA MARQUEZ 
LUCKY 

IVAN GIL PIÑERO. 

THNDER WARRIOR 

SKY DRAGON 

EDGAR £ POLANCO. 

CARLOS A. REVELES ARREDONDO 
LUIS ALBERTO GÓMEZ 8, 
RODRIGO DE LA MORA. 

VICTOR |. FELIX CAMPOS. 
GABRIEL NIÑO RODRIGUEZ 

LUIS D, MARTINEZ. 

LOS 3 ALEGRES COMPADRES 
JORGE L CAMACHO VALDEZ. 
CARLOS A. CAMACHO VALDEZ 


eo NINA 
ESTE NUMERO: 


MANUEL A, REYES GONZALEZ 
FRANCISCO AMIN REVELES 
EDER ]. QUINTERO MORALES 
G). COMBO 

SKETCH 

BIT 

QUIMERA 

JORGE l. SERGIO M. 

LUIS A. MORENO SOSA 

AXP. 

AXEL, 

ERNESTO GARCIA FLORES 
ERNESTO CERVANTES ALMAGUER 
ANDRES VILLALBA PALAM 


Nel Noli] 
A 
A lA 


ALBERTO COVARRUBIAS 
ARGENIS BASTIDA C. 

INEFÍ GONZALEZ MEZA 

JULIO C.TOLEDO LUNA 

ALAN H. ESCAMILLA RODRIGUEZ 


TESTI TED 


SUPER TURRICAN 
CLUBVL EN UNION 

JAIME URIEL ACEVEDO 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 

TECMO SUPER BOWL 

JOSE LEZAMA TOVAR 

AUGUSTO EGA: 

THE FLINTSTONES. 

LUIS ALFONSO VEGA GARCIA 
THE GREAT CIRCUS HISTORY 
CLUBVL EN UNION! 

THE JUNGLE BOOK 

LUIS NAVA 

THE LION KING 

wrx 


CLUBVL EN UNION. 
JESUS CARRILLO H. 

'HE LOST VIKINGS. 
CLUBVL EN UNION 
TINYTOON ADVENTURES 
LUIS ALFONSO VEGA GARCÍA. 
TINY TOON B. B.LOOSE 
AUGUSTO EGAA. 

CLUBYL EN UNION! 
JESUS CARRILLO H. 
TMNT 1 

LUIS ALFONSO VEGA GARCIA: 
WYX 

TMNT 1Y 

AUGUSTO EGAA. 

URIEL COTA URIETA. 
HOMERO RUIZ CASTILLO 
JOSE LEZAMA TOVAR 
CLUBVL EN UNION 
ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
JAVIER ROBLES REVELES 
TOP GEAR 2 

JORGE ROBLES REVELES 
UNIRACERS 

WYX 

VIRTUAL BART 

JESUS CARRILLO H. 
VORTEX 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
AUGUSTO EGA. 
WORLD HEROES 
LUIS NAVA 

WORLD HEROES 2 
GRACIELA ROBLES REVELES 
LUIS NAVA 

X-MEN MUTANT APOCALIPSE 
CARLOS VALERIO R. 
AUGUSTO EGA. 
YOSHI'S ISLAND 
JOSE LEZAMA TOVAR 
AUGUSTO EG. 

HIALIE 

EMMANUEL CARRASCO 
ZELDA 3 

JAIME URIEL ACEVEDO: 
'ANGEL SORDO. 
CARLOSVALERIO R. 
CLUBVL. EN UNION 
AUGUSTO EGA. 

ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 


RAMIRO GOMEZ £. 
SERGIO EVIVANCO DIAZ 
CHRISTIAN MOLINA GALVAN 
JOSE A. GARCIA LOPEZ 

MARIO REYES LUNA 

JOSE L- ROMAN 5, 

EDUARDO GONZALEZ RAMIREZ 
ALEJANDRO O. RAMIREZ ROBLES 
BULLO 

FRANCISCO J. MARTINEZ L., 
GUADALUPE DEL P LOPEZ W. 
MIGUEL LARA 

JUAN M. ZAMUDIO LUJAN 

ULISES FONTANES A. 

JOEL O. FELIZ ESCOBAR 
ALEJANDRO HERNANDEZ CASTRO 
CARLOS E AGUILERA MIRANDA 
JAIME ALBERTO GARCIA VAZQUEZ 
REF 

ULTRA BOY. 

GUSTAVO CHAVARO PALOMO 
ALEJANDRO ALDANA DAVALOS 
JULIO C. SANCHEZ VELAZQUEZ 
EDGAR E POLANCO 

DANIEL 1, PAREDES ORTIZ 

FELIPE MORALES CEDILLO 
OSCAR GARCIA 

LOS MACUARROS 

DANIEL MALDONADO SANCHEZ 
GUILLERMO LEGORRETA ANDRADE 
AUGUSTO JAPHET AVILA U. 
GERARDO PEREZ di 

HERNAN JUAREZ IBAÑEZ 
872.726 THE JUGGLER 

JUAN M.DEL REAL 

LUISA. CASTILLO VEGA 

RICARDO CABELLO BAUTISTA 
ASDRUBAL HUARACHA 
RICARDO D. ECHEGARAY JIMENEZ. 
JOSE GERARDO AGUILAR B. 

JOEL ALEJANDRO AGUILAR B. 
HUGO R.TAPIA GARZA 


COLABORACION 
ESPECIAL: 


NATHALIE DE MARCE 
FABRICEV. CONNEHAYE 
PALIL JURADO. 
AUGUSTO EGA. 








lanzó una nueva 
versión de uno de 


Ahora Nintendo 


Cuando comple- 
tas una línea sin 
bombas sólo te la 


los juegos más 
famosos del 
í  mundo:TETRIS, 9 ¿PLAYERS 
[ pero le han inyec- Agnes e cal 
tado nueva vida al EA 
concepto com- 
binándolo con otro juego que ya tiene 
tiempo que salió en Japón y se llama 
Bombliss. Este juego utiliza las ventajas 
del Super Game Boy y además pueden 
| jugar entre dos linkeando dos Game Boys. 
El juego cuenta con tres modos dej juego, 
pero antes analicemos la forma de jugar 
Tetris Blast. 


marca, para que 
cuando com- 
.pletes otra línea 
- que tenga bom- 
bas la explosión 
sea.como si 
destruyeras dos 
líneas a la vez. 





Si juntas cuatro bombas como indi- 
can las fotos, se crea una Mega 
Bomba, además de que se suma'un 

Er undo a tu SCORE. h 
Las Mega Bombas detonan al com- 
pletar cualquiera de las líneas donde 
se ubica y su explosión abarca 4 blo- 
ques a los lados y tres abajo y arriba. 


pa Como te darás 
di cuenta, todas 
las piezas cuen- 
. tan con, cuando 
y menos, una 
¡bomba (que 
son esos puntos 
rojos) y para 


detonarlas hay que 
1) completar la línea 
|. donde se encuentran, la. | 
explosión es a lo ancho 
(salvo casos especiales 
que aclaramos más 
adelante). 


Pero también puedes | 
- [| de varias líneas a la vez, para sumar || | * 
Si ejecu- tiempo a tu SCORE, como en la 1 
tas foto 
jugadas donde 
en cade- [| || por cinco 
na líneas te | 
(desa- suman jj 
: pareces diez 
luna ES y para que desde se completen segun- 
otras) obtienes segundos de tiempo como pre- dos. 
mio, chécate en las fotos cómo te suman dos 
JA 





las típicas del Tetris y le agre- 


algunas huevas con sus 
Papo] pt la ubi- 


il ón de la bomba « 


ni 
Ra 


Este modo del 8 cuent , 
BODFGHJKLMNPORST TE con la ¡opción de Password, Ñ 
VUXVZ./1?- € > % E para puedas comenzar Ñ 
pap el. juego en-el nivel en el que 
te quedaste sin tener que 
¿| er todo. 


El marcador de SCORE es 
como un contador de tiem- 
po y el objetivo del juego es 0 
desaparecer todos los blo- $ 


-están iia o Ls a ; 
50 antes de que el tiempo se 
cm. Ai za Ns ostias , pre s 3 termine, al lograrlo el tiem: 
11 el juego sE 3343 $ po que te sobra se acumula 
? Y de en el Grand Score. 


Ya son pocos los juegos que Ménen el 
reto de una segunda vuelta, o sea que al 
terminarlo comiences de nuevo con una 
dificultad mayor. Tetris Blast tiene esta 
cualidad ya que cuenta con 50 niveles, 
no termina la cosa, ya que 
después de ver el final,te da un pass- 
word para comenzar en lo que sería la 
¡segunda vuelta donde comienzan a salir. 
nuevos, ¡tipos de piezas que o el 


reto del j juego. 


Este modo de juego es tan solo par entrenarte, lo curioso es que te 
dejan ver las siguientes 4 piezas que van a salir en lugar de sólo una. 
Algo que sentirás de inmediato en este juego es la movilidad (que es 
imil Tetris. 2), pero aquí tienes mayor margen de error, ya 
la pieza haya tocado fondo, tienes un Instáfite 











Con Cubit 

no hay 

mucho 

problema, 

ya que se la pasa mevienda de bdo a Edo 
siguiendo el contorno de las piezas y cuan- 
do está en la base de la pantalla comienza a 
agregar líneas, por cierto, esto lo hacen 
todos los demás enemigos y lo mejor es 
colocarles una pieza en ese momento para 
completar las líneas que va agregando y 
bajarle energía al enemigo. 





A 


> APLAVERS 


RLLRRA LEO 


A 


comiendo las bomb 
eñas; por un lado está: 
para acumular líneas sin 
bas y crear explosiones: 
grandes, pero por el otro: 

imagínate cuando estás 
to de juntar una Mega 

Bomba y llega Snaptor 
"se una de las bombas, 


iJ de selección de 
| uno o dos 

z jugadores pre- 
siona el botón B cinco veces y 
luego presiona Start para que 
en lugar del modo Fight 
aparezca 

Fight 2 

que es más 





momento y mien- 
puedes mover la pieza que 
jeor es cuando en el momen- 
sitas una pieza en especial 
“echa a perder la jugada. 


: colocándole una 
. pieza sobre él, 


intenta escapar, 
¡ lentamente 
puedes comple- 
tar la línea y 
| restarle energía. 


las coma. 


SHADOW 
6=¿ 
poca 


: También se pueden. 
> | ejecutar explo- 
<nabow | Siones en caden: 
as | cuando una 
primera explosión 
alcanza bombas 
que estén 
en líneas no 
completas y 
explotarán. 


639 
> 


















y o S 6 Le . p N 
FA 
a 
o 
PS 4 O 


RESPUESTA AL RETO DE MARZO ( 





TNA 








: | 
| EEES 





más buenos 2 


Sessa GEES E 


Ai A ¡00 2 a E ¡e Sept 
DISTANCIA Ed vicio de Jorge Ca 





CONTESTARON ESTE RETO: 


DS! Ns pp 
Ls pe E o BiCioa 224 e 






Como ya dijimos en 
nuestro número 
anterior se nos 
ocurrió darnos una 
vuelta por Vancouver 
para visitar Digipen, 
ya que andábamos 
por ahí... nos fuimos 


desarrolladora 

de “Software” (juegos) 

para diferentes 
sistemas incluyendo 
computadoras PC. 
Ellos están 
trabajando ya en un 
juego de Soccer para 


de “Shopping” y el Nintendo 64, este 
también juego como te has 
aprovechamos para de imaginar es la 
visitar a Electronics Arts, continuación de su 
una importante famosísima y exitosa serie 
“FIFA Soccer”. 


compañía 


¿Y qué hay en 
Electronics Arts? 


A 
— 
a. 
A e0...0.0.0.0. 
California, Inglaterra y Japón 
donde también se desarro- 
Bueno, hay juegos, hay P llan juegos. Y así como Nin- 

gente y ty ul: co- ELECTRONIC ARTS tendo tiene a Rare y Ac- 
mo en toda oficina. (Tú claim tiene a Iguana, EA tie- 
perdonarás, somos malos ne un famoso equipo de de- 
comediantes pero es algo que está en nuestros sarrollo Europeo de nombre 


genes, así que no podemos evitarlo). Para empezar “Bullfrog”; esta compañía ha he- 
hay que mencionar que Electronic Arts es una cho juegos populares para PC co- 
mo Theme Park (Ahora a punto PRODUCTIONS LTD 


compañía muy grande, ya dijimos que hacen una 

gran cantidad de juegos para muchos sistemas; son de aparecer en el SNES) o Theme 

tantos los juegos que ellos hacen, que muchas ve- Hospital. Otra compañía que per- 

ces no los comercializan; algunas de las compañías tenece a EA es Origin pero para 

que se encargan de vender los juegos de Electro- los jugadores de los sistemas de 
Nintendo no es muy conocida. 


nics Arts son Black Pearl Soft, THQ y Ocean por 
Dentro de las oficinas de Vancou- 
ver, EA cuenta con una gran canti- 
dad de laboratorios especializa- 











mencionar algunas, así que no será raro que tú 

juegues algún título de las compañías arriba men- 

cionadas y en la pantalla del título veas “O 19xx 

Electronics Arts”. dos, ya sea de audio 
como el que se ve en 

la foto, de Render 





TEA 
pa 
TT 


ao a y 









Road Rash 


de GB y Theme Park de SNES son dos juegos 
que son programados por Electronics Árts pero 
serán comercializados por Ocean de América. 





EA es una compañía muy grande (sí, ya lo di- 
jimos anteriormente pero es que ahora va- 
mos a otro punto, perdona nuestra falta de 
imaginación), tanto así que las oficinas de 
Vancouver no son las únicas (y eso que no 
son nada chicas), también tiene oficinas en 


YY 











l trabajar solamente en “demos”, 
pero debido al gran auge que tie- 
ne la animación 3-D en los jue- 
gos y con la próxima salida del 
FIFA para el Nintendo 64, su tra- 
bajo ha aumentado. El nos co- 
mentó que su trabajo por el mo- 
mento es crear los esqueletos de 
los jugadores que son capturados 
mediante el “Motion Capture” y 
que luego puedan ponerles tex- 
turas para así crear las animacio- 
nes que después serán pasadas 
para los diferentes juegos de Fl- 


Motion Capture donde se graban 
los movimientos humanos para 


DAN aa 


después ser incluidos en un jue- PLAY 


PRODUCTIONS 


go (más adelante hablaremos al 
respecto). 

Pero eso no es todo, dentro de 
Electronics Arts de Vancouver 
hay muchos equipos especializa- 
dos en desarrollo de juegos con 
_nombres clave, nosotros le di- 
mos una vuelta a uno muy im- 
portante y nos referimos al equi- 
po “Extended Play Productions”, 
ellos han sido los responsables 





de todos los FIFA Soccer que han salido para el . FA, no es ningún secreto que estas animaciones 
SNES, GB y próximamente el Nin- serán utilizadas para el FIFA 97 y se- 
tendo 64. Una cosa interesante que guramente su trabajo se cargará más 
nos comentaron es que gracias a to- cuando empiece la realización “en se- 
das las versiones que han hecho de rio” de la versión FIFA para el N64 
FIFA, ellos están seguros que cada (si no es que utilizarán los mismos 
juego está mejor programado y por modelos, cosa que no es muy difícil). 
ende se juega mucho mejor que el SPO RTS. Al seguir con nuestro recorrido por 
predecesor. EA llegamos al estudio de “Motion 


Capture” donde se encontraban trabajando en la 
icaptura de movimientos para un juego de Bas- 
quetball (¿NBA 97?), ahí nos pudimos dar cuenta 


Aquí tuvimos la oportunidad de charlar con algu- 
nos de los programadores de este equipo quienes 
nos comentaron a grandes rasgos cómo crean las 
versiones de FIFA para los diferentes formatos; 
para empezar nos dijeron que para FIFA 96 ellos 
contaron con la ayuda de jugadores profesionales 
de Soccer de EU y Canadá, de los cuales graba- 
ron sus movimientos mediante el método de 
“Motion Capture” para la animación del juego, 
obteniendo así, esqueletos que pudieron ser tra- 
tados con computadoras Silicon Graphics (si re- 
cuerdas, en nuestro análisis de FIFA 96 en el nú- 
mero anterior se comentó esto). 

Dentro del equipo de Extended Play fuimos a 
platicar con John Rex, él es el experto en el uso 
de sistemas 3-D y llegó 




























que ellos trabajan con un sistema de captura de 
movimientos diferente al de otras com- 
pañías (Acclaim o Angel Studios por 
mencionar algunas) donde los datos de 
los movimientos son leídos mediante 
sensores alámbricos que se le colocan 
a la persona; este método es bueno, pe- 
ro resulta un poco incómodo para las 
personas a capturar. El método de cap- 
tura que utiliza EA es llamado “Optical 
Motion Capture” y es más sencillo... 
tanto, que nos invitaron a participar en 
él. 

Ya que estabamos muy interesados en la onda del 
“Motion 
Capture”, 
Keith Dun- 
das (nues- 
tro gran 
amigo de 
EA), nos 
invitó para 


sTUu 


ciparamos, 
en el pro-.. 


ceso de la 
Prog! 
ción de videojuegos y así pudiéramos saber más 
acerca de esto. El problema es que para realizarlo 
uno debe vestir con ropa negra un poco entallada, 
y como dos de nosotros dábamos “pena ajena” y 
el otro se veía bastante chistoso, decidimos esco- 
ger al que no causará sentimientos de lástima 
cuando lo vieras.. 
Ahora veamos a grandes rasgos cómo funciona 
esto: pri- 
mero que 
nada tene- 
mos 6 

















cuales tie- 
nen una 
especie de 
“luz ne- 
gra”, esta 
luz hará 
que la cá- 
mara no registre objetos de color obscuro (por 
eso el color) en una área determinada por el án- 
gulo en el que estén ubicadas las cámaras. Ahora, 
las cámaras sólo podrán captar objetos tratados 
con material reflejante que en este caso son las 
esferas que le son colocadas a la persona que va a 









ser capturada (jo, jo, jo), aquí podemos ver cómo 
5 le son colocados estos puntos que po- 
drán reconocer las cámaras ya que és- 
tos tienen un efecto especial al ser ilu- 
minados (checa cómo se ven al ser ilu- 
minados por el flash de nuestra cáma- 
ra) lo que las hace resaltar, Los lugares 
en los que tienen que ser colocados es- 
tos puntos son: cabeza (3), hombros 
(2), pecho (1), espalda (1), codos (2), 
muñecas (4), cadera (2), rodillas (2) y 


DIOS mpiés (4) Con estos puntos la computa- 
o dora podrá recrear una figura humana 
S en movimiento a base de líneas. 


Una vez que se tiene al individuo en cuestión se- 
ñalado por completo, (je, je,je) se procede a gra- 
bar sus movimientos con un equipo especial, co- 
mo podrás ver en la primera foto tenemos a 
nuestro editor recordando sus tiempos de depor- 
tista 
tratan- 
do de 
meter 
la pelo- 
ta en el 
aro (só- 
lo que 
cuando 
él era 
joven lo 
hacían 
con la 
cadera y el aro estaba vertical), en la segunda foto 
tenemos el 
equipo que se 
utiliza para 
este fin, 
observa 
cómo hay 
6 pantallas 
donde se 
checa indi- 
vidualmente cada una de las cámaras y en la 
tercera foto tenemos lo que están registran- 
do estas cámaras, si te fijas detenidamente — 
podrás ob- 
servar que 
sólo son visibles 
los puntos. 

Una vez que se 
graba la rutina, 
los datos “en 
bruto” se pasan 
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Un detalle interesante de esta técnica de captura, es que permite obtener de una forma rápida y precisa los datos de los movimien- 
tos del cuerpo humano, tanto así que en Japón se está trabajando en un juego prototipo de realidad virtual que tiene el nombre pro- 
visional de “Virtual Fly”. Aquí se supone que tú eres un avión y como en otros juegos de Realidad Virtual, tienes un casco con un vi- 
sor; la acción la podrás controlar mediante el movimiento de manos y piernas utilizando este sistema de lectura de movimientos. 











Aquí tenemos a Demian Gordon 
colocándole las esferas a Gus, él 
maneja el equipo “Motion 
Analisys** (Hablamos de Demian, 
Gus con prende el 
SNES). El es el líder del equipo que 
Capture”, 





AS 
a lo que sería la “depura- 
ción” del Motion Track, esto 
quiere decir que a los pun- 
tos se les asignarán los valo- 
res correspondientes, así se 
definirá cuál pertenece al 
codo, a la cabeza, a las rodillas, etc.; con esto la 
máquina creará una figura humana a base de líneas 
y con los datos de los puntos les dará movimien- 
to. Si fuiste observador en las anteriores fotos, te 
pudiste dar cuenta que a los cuates de EA se les 
olvidó ponerle los puntos de la cadera a Gus, por 
lo tanto no fueron registrados y al ser dibujada la 
figura, pues salió sin cadera como se alcanza a ver 
en la foto chica; ellos nos comentaron que gra- 
cias a esta técnica, éste no era un error muy se- 
vero, pues fácilmente le podrían indicar un par de 
puntos al programa y el problema quedaría re- 
suelto. Ya que se tiene esta figura lista se le envia 
a John Rex, quien se encargará de darle forma, 
aplicarle textura y Renderearla, así que no será 
difícil ver los estéticos movimientos de Gus en 
algún juego de EA. 

Y bien, después de una muy divertida tarde, ter- 
minó nuestra visita a EA. Como conclusión saca- 
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co.o..co..c..e...o 


mos que esta compañía está a la 
vanguardia y tiene la experiencia 
necesaria para la forma de progra- 
mación que requiere el Nintendo 
64 y que además está utilizando 
esta técnica (por el momento) pa- 
ra sus juegos de la serie EA 
Sports para el SNES los cuales 
son bastante buenos, por lo tanto 
no nos queda mas que esperar 
para conocer la línea del 97... y lo 
que viene para el N64. 


Una vez que se tienen los movimientos, estos se le pasan 

a los demás inte- =y 

grantes del equipo 
para que los modi- | 
fiquen, aquí en la | 
foto vemos a 
David Coleman y 
a Jake Sheridan 
quienes se encar- 
gan de eso. 
















Definitivamente es mucho más productivo EA en su departamento de EA Sports que como Electronic Árts y 
para muestra basta un botón: 


| Como Electronic Arts 
l sólo han lanzado 9 
| juegos que son: 


B.O.B. (SNES) 
¡ Desert Strike (SNES) 
Jungle Strike (SNES) 


! FIFA 96 (SNES) 
1 
t 
¡ Michael Jordan in Chaos 
' 


Madden NFL 94 (SNES) 
Madden NFL 95 (SNES) 
Madden NFL 96 (SNES) 
MLBPA Baseball (SNES) 
NBA Live 95 (SNES) 


in the Windy City (SNES) 
Rampart (SNES) 

| Shaq Fu (SNES) 

| The Immortal (NES) 

1 


1 
t 
I 
1 
1 
1 
1 
I 
I 
1 
' 
1 
1 
1 
¡ 
' 
É 
É 
¡ 
I 
1 
1 
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Pero como EA Sports han sacado 21 juegos que son: 


Bill Walsh College Football (SNES) 
Bulls Vs. Blazers and the NBA Playoffs (SNES) 
FIFA International Soccer (SNES) 


John Madden's Football (SNES) 
John Madden Football 93 (SNES) 


NBA Live 96 (SNES) 

NBA Showdown (SNES) 

NHLPA Hockey 93 (SNES) 

NHL 94 (SNES) 

NHL 95 (SNES) 

NHL 96 (SNES) 

PGA Tour Golf (SNES) 

Jordan Vs. Bird (GB) 

Skate or Die: Tour de Trash (GB) 
Skate or Die 2 (NES) 


Como te podrás dar cuenta ellos han hecho juegos prácticamente de todas las organizaciones deportivas de los EU. 
Otros juegos de sus serie EA Sports también los podrás encontrar pero comercializados por Black Pearl Soft y THQ. 
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Super Mario RPG es un juego muy bueno, y además tiene muchos detalles que 
son bastante chistosos los cuales tendrás que descubrir; por ejemplo: en el 
primer pueblo llegas a la tienda y si se te ocurre subirte al mostrador y 
después al anaquel, Mario festejará su habilidad, pero el dueño al darse cuen- 
ta de esto, se enoja y le dice que se baje de ahí inmediatamente, como este 


detalle 

Il sencillo 

| pero 
chiotoso 
encon- 
traremos 
muchos. 
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Al igual que el primer tema del mes que publicamos, éste se dio espontáneamente. No pedimos 
que nos escribieran sobre el retraso del N64 de abril 21 a septiembre 30 en América (y de abril 21 
a junio 23 en Japón). Así que aquí están las opiniones al azar de varios lectores (con nuestras 
respuestas y puntos de vista). Las conclusiones sácalas tú. 


Seguro ya están esperando la contro- * 
versia que causaron al dar la noticia : 
del retraso del Ultra y para colmo : 


dasapareció lo de el “Ultra”. 


loledo Lona Uulio €: 


México, D.F 
+ 


Estoy muy enojado porque me ente- 
ré de una noticia y es la siguiente: 
Nintendo 64 retrasa de nuevo su sa- 
lida aquí en América ¿por qué? 

Su lector +64 (por lo del Nintendo). 


CARISTIAN Fpo. CAMPpos 
Morelia, Mich. 
+ S 


¿Cómo es posible que de nuevo 
cambie la fecha de lanzamiento del. 
NU64? 

Mario Reyes Luna. 


Edo. de México 
+ 


Cómo es posible que lo retrasen una 
vez más. Todo este asunto del NU64 
va para un año de haber sido anun- 
ciado en su formato casero. 

Jost Luss Román S. 


Edo. de México 
+ 


Esta es la segunda vez que el N64 se 


pospone. No es que no lo vaya a : 


comprar, es sólo que esto nos pone 

a pensar si Nintendo no pospondrá 

| otra vez la salida del N64 para la 
temporada navideña. 


JOSE ANTONIO GARCIA LOPEZ 
Culiacán, Sin 
4 


Desde hace dos meses que vendí mi: 


Como muchos videojugadores, he- : 


mos estado esperando este super 
poderoso sistema de videojuegos de 
64-bit desde que se le puso como 


: nombre Proyecto Realidad.Yo, como 
: muchos, no tengo dinero, estudio y : 


sólo dependo de mis padres, pero 
hubiera hecho lo posible por “Ganar- 
me” este super sistema, que lo hayan 


: retrasado, se me hizo estupendo, te- 


nía más tiempo para ahorrar y lograr 
comprarlo; Nintendo de nuevo deci- 


dió retrasarlo, pero ahora no tiene 
excusa ni pretexto para volver a re- 


: trasar, Yo pienso que sería mejor que 


retrasaran tanto en América como 


en Japón pero, no tanto tiempo, sino 


| 6 2 meses para que Nintendo se 
prepare. Lo único que nos queda a 
los videojugadores es resignarnos y 


: esperar a ver al rato con qué nos sa- 


len “El N64 será lanzado hasta el año 
2000”. 


A lan Lab Lo Escamilla 
a B.C. 


retrasó hasta septiembre 
pongo que cuando estemos 
to van a retrasarlo otra vez 
abril de 2015. Estoy confundido, 


enojado, furioso, rabioso y, bueno, 


stedes ya saben. 


Eobardo Coucler Ramtrez 
México, D.F. 


La verdad que sí lo sabemos 


: porque antes de ser editores de 


revistas somos videojugadores. 
mos que ahora sí sea la 


: Espera 
fecha definitiva y no haya más 
retrasos. 


4 


Estoy un poco triste por el retraso 
del N64 hasta el 30 de septiembre y 
al igual que ustedes también grité 
¡Noooo! pero sin embargo todo sa- 
crificio tiene sus beneficios ya que es 
mejor ir a una tienda “X” y poder 
encontrar lo que queremos en lugar 
de estar buscando como locos. ¿Va a 
ser simultáneo el lanzamiento aquí 
en México y en Estados Unidos o se 
retrasará en nuestro país? 


f lejaado ES K 


Salamanca, Gto. 
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Poco a poco, desde hace mucho, los videojugadores latinos y 
en especial los mexicanos, hemos ido tomando cada vez más 
importancia dentro del mercado internacional de videojuegos 
a pesar del llamado mercado “gris” o fayuca. 
Afortunadamente la piratería en videojuegos se ha ido 
reduciendo bastante, aunque la fayuca sigue afectando al 
mercado legal ya que Itochu, distribuidor oficial en nuestro 
país, pierde fuerza en sus negociaciones con los licenciatarios, 
ya que ellos sólo ven las cifras de este mercado legal y no 
consideran a la fayuca. Esto también es una de las principales 
“ausas por las que no pueden bajarse los precios. 


Pero a pesar de ello y gracias a la insistencia de muchos 
lectores, nuestra reyista y por supuesto el Señor Kikuchi ha 
logrado algo muy importante, pues parece que ya está Lodo 
listo para traer un gran título en español... pero no sólo eso, 
también es importate decir que se trata del gran RPG 
Secret of Evermore; este tipo de juegos desde hace unos 


cuantos meses ha ganado muchos fanáticos en nuestro país y 
lo interesante es que sí es esencial comprender todo lo que te 
dicen en el juego para poder disfrutarlo plenamente, 


Nos da mucho gusto este logro porque agrega otro 
importante precedente para que más adelante 
podamos exigir títulos en español. Mientras 

tanto este mes estaremos en Los Angeles, 
California dentro del E3 para informarte 

sobre qué nos espera gu el futuro. 















-AMERICAN-COMN-MACHINE-EXPOSITION: 


El-pasado-mes-de-marzo-nos-fuimos-a Orlando, Florida al Show de ACME que-en-esta-ocasión— 
fue muy especial ya que el evento cumplió 10 años de presentarse anualmente y al parecer 
todas las compañías querían festejar este aniversario lanzando y promoviendo sus juegos y 

sus nuevos proyectos. Sin-lugar:a dudas este-año será muy bueno para todos tos videojugado- 

res ya que saldrán nuevos y muy buenos títulos para Arcadias....———-— y 
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Midway-mostró-4 títulos,-2-nuevos-y-2-ya-disponi- de Run-ahora-se-llama-3-D,-con-este-botón-puedes 
bles en las Arcadias que seguramente ya has visto hacer que la perspectiva cambie, también lo pue- 
y jugado, estos títulos son Open Ice y Killer Ins- des utilizar para realizar poderes y es probable 
tinct-2-Por-cierto;de-Ki2-nos informaron que-pró- que-también fatalities. En-una-charla-que-tuvimos 
Xihamente saldrá una nueva revisión en la que co- con uno de los principales programadores del j 
Fegirán varios Bugs, así que espera nuestra infor- go nos comentó que 

mación de los cambios y nuevas cosas también tendría 


una-gran 


que-pueda-tener. 
variedad 


War Gods es un nuevo títu- 























lo de pelea al estilo de Mor- de 
talKombat; debido a la mez- com- 
bos-y 


cla de 
digitalizaciones y 

gráficos poligonales 
texturizados le per- 








a Uno ASI mi 
go secreto, seguro 


título es que los”; 
, golpes baja 
poca energía y esto hace al juego alg 
además los movimientos se veían alg 
pero-ojalálo-mejoren-ya-queto-quejugamos-era 
un prototipo y según nos informaron, saldrá ala. 
venta a mediados de este mes de may 
En esta compañía 
también-pudimos-—= 
jugar NBA Hang Ti- 
me. Este nuevo títu- 
lo noes la conti- 
-nuación-del NBA-—-—— 
JAMT.E. ya que los 
derechos de NBA 
JAM+fuerormcom-=-=—, 
prados por Acclain 
¿Cómo ves? 

Pero bueno, NBA 
Hang Fime-lo-verás: 
Ligual en gráficas al 
NBA JAM, incluso 
sejuega con la mis-=— 
ma-configuración-de 






mite tener un ambiente 
virtual; la jugabilidad y 
movilidad es igual a la 
de MK, pero lo. 
verás y sentirás 

un poco distinto 
por las diferentes — 

































perspectivas: 
Aquí podrás escoger de entre 
10 personajes (o Dioses de la |) 
guerra) y enfrentarte en una 
batalla final-a-un-Dios-(War: 
)__ Head). La configuración de 
botones es igual a la de 
== MK3 "0 MK3-Ultimate, pe= 
— ro lo que era el botón 
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_Jiro, pero tiene nue- 


botones: Turbo; Pase-y 


vos jugadores, jugadas, 
retacadas, jugadas 
Cooperativas y algunas 
Mevas ideas como: 
Create Player (Crear 
jugador) donde pue- 
des poner tu-nombre 
a un jugador y darle 
varias características 
-como-cambiarle-la-ca» 
beza y ponerle una. 
cabeza de vaca (o es- 
coger la que más se 
te parezca), también 
puedes ponerle el co- 
lor que quieras al uni- 
forme, modificar-sus 
atributos-como-altu-. 
ira, complexión, o que 
Sea rápido, más resis- 
tenteybuen-tirador; 
Buen retacador, buen 
defensor. Y modificar 
sus privilegios como 
hacer-su-cabeza más 
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le puedes poner apo- 


dos al jugador que es- 
tés-creando-(o-sea;-casi 
nada), También puedes 
concursar en el Trivia 
Contest donde te ha- 
rán preguntas de bas- 
ketball y te darán va- 
rías opciones para las 
respuestas; también-si- 
guen- los trucos-o-có- 
digos con los cuales 
podías tener turbo ifi- 
mitadoycabezas-gran 
des, etc. pero ahora 
se hacen como en 
MK3-con combina= 
ciones-de-dígitos,(pe- 
ro aquí son 3 dígitos 


por jugar Este juego es para 4 jugadores. Por 
cierto, estos 2 juegos tienenunnuevo modelo-de 
audio llamado-DCS2 que-ahora-es-estéreo. 


2 NGCLAIM 


Esta fue una sorpresa ya esperada como te has de imaginar éste es el 
(entonces ya no fue tanta sorpre- h : verdadero NBAJAM-2; por asfde- 
sa),Acclaim-hace-su aparición en-el > cirlo, 
Medio de Arcadias y con muy bue- . El juego se ve totalmente distinto 
mos títulos que pronto los podre- debido a que 

mos jugar-en- México; yano-son di- 

Como.te mencionamos antes, los gitalizaciones, 

sino ahora 


grande, que tenga tur- 
bo indefinido y hasta 


derechos de NBA JAM fueron 
comprados por Acclalm y como 


este-título-fue-el 
primero de Arca- 
día hace su debut 
con la nueva con- 
tinuación de NBA 


JAM Extre- 
me. Para este 
juego intervi- 
nieron Sculp- 
tured Softwa- 
rey Acclaim y 



















ataques espe- 
ciales; podrás 
seleccionar a 
Batman o a 
Robin-(o-el 
mismo per- 
sonajes para 
los 2 jugado- 
res). Aquí, co- 
mo en la película, enfren- 
tarás al dos Caras y al 


manejaron latécnica de gráficas poli- 
gonales; la jugabilidad es-casi la misma. 
a los NBA JAM, pero ahora en tu con- 
figuración de botones hay un nuevo 
botón-llamado-Extreme, dando-así-4 
botones por jugador; también es para 
4 jugadores simultáneos. Sigue conser- 
vando las jugadas y retacadas de lujo 
(muy alucinadas, por cierto); ahora 
cuando tú haces una buena jugada o retacada po- 
drás ver el “Replay” (la repetición instantánea). Es- 
te-esun buen título 





















que muy pronto 
aparecerá. 
Ahora Batman, 
acompañado de 
Robin, aparece 
en-las Arcadias: 
Con digitalizacio- 
nes muy bien he- 
A chas (y con la 
técnica de Close 
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e A - Caption). Este Acertijo, pero tendrás que pasar varios niveles y 
- E nuevo Batman pelear con todos sus secuaces y al terminar cada 
Forever (basado en la película) seguro será de tu nivel-podrán escogerunitem-de hasta 8 diferen- 
agrado, el estilo de juego-es-tipo-Final Fight-pero tes. Para este juego trabajó-Iguana-Entertainment y 
aquí hay muchos items, combos, podres y múltiples Acclaim y en verdad les quedó ¡un súper juego!. 


Ahora veremos algunas a no tiene un año definido  p 
en el que se realiza. Es al 
estilo “Shooter” y podrán 
jugar 2 personas simultá- 
nea- A 


tó Capcom, aunque de 
algunas de ellas ya te 
hemos hablado en nues- 











ha 
LU tra sección de 
Extra. 
4 19XX The 
War Against 
Destiny . 
Este nuevo tí- 
* tulo es la conti- y entre 3 clásic 
nuación del clá- E? aviones, cada 
sico 1943 (un be it E al -de-ellos tiene di- 
muy buen jue- Ñ AS ferentes propiedades-que-deberás-pro--— 
OA Ms 














2% go en sus tiem- bar para ver con cuál te acomodas para 
pos) y esta ” jugar. Este juego es muy espectacular 
f-nueva-secuela -por-las-armas-que-te-encuentras-y-so- 
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bre-todo-los enemigos, los- cuales 
“son de gran tar y te atacan 
con todo lo que tienen. 

Ahí en el Stand de Capcom pudi- 
mos jugar un rato el juego 





De-Dungeons-and- 
Dragons ya hem 
hablado bastante, 
el problema 
con este jue- 
go es que 
al mo- 
mento 
de es-. 
cribir 
esto 
todavía 
no salía, espere- 
mos que cuando lo 

































































Street Fighter Alpha 2, (Hay 
que recordar-que-aquíen México este juego se 
“apellida” Zero-en lugar de Alpha). Hemos 
preparado un interesante análisis de este juego, 
dende podremos ver todo lo nuevo y de lo cual 
ya te-hemos-dado-algunos-avances; 



























leas ya lo hayas podi- 
do. jugar como todos 
los juegos que se en- 
cuentran en este re- 
porte: > 


as eN 




























Talrcomo lo mencionamos en 
huestro-anterior-número,-esta. 
compañía presentó la tercera 
parte de la serie del juego 
Art-of Fighting 3, este título- 
recibe el nombre de “The 

Path of the Warrior, Art of 
Fighting 3”. Este juego es muy 
diferente-a-las-anteriores-ver- 
siones pues aun- 
que se conservan 
características 
básicas-como-el 
Zoom en la pan- 
talla, el gran ta- 
maño de los per- 
sonajes.o el uso 
de “Espíritu” para 
los poderes, hay 


ASA Kombat, ya que con un golpe puedes le- 
vantar a tu-enemigo y golpearlo varias ve- 
ces en el aire. En este juego se pueden es- 
coger 8 personajes (sólo Robert y Ryo 
repiten-aparición) y también hay dos-per=- 
sonajes secretos que seguramente se po- 
drán escoger mediante un truco. Algo muy 
curioso de este juego es que los escena- 
rios-parecen-sacados-de-típicas-postales 
1 de México o de lugares desérticos. Otras 
características q 
incluye este juego 
son-la-del-“Ultima- 
te Knockout”, lo 
que te permitirá 
despachar a tu ri- 
val en un solo 
Round y la del 
“Día Invencible”,o 4 
-sea-que-el-día-que 
se supone es el 
cumpleaños de alguno de los 
personajes, nadie lo vencerá. — 
Esto-es s-posible- gracias: al reloj 






























importan- 
tes cam- 
bios que 
se notan 
en los co- 
lores y la 
Fanimación 7 
pues para 
PS BY y darles 
mayor naturalidad a los movimientos esta 
-—compañía-utilizó-la-técnica-de-Motion-Cap- 
ture (checa nuestra visita a Electronic Arts), ade- 
más la movilidad es ahora muy al estilo Mortal 




















que está integra- 
do al sistema (ya 





OREDITS 03 

































se-habían-tardado-en-hacer-algo-parecido). ción-y-tu-nave 


__ Otro juego interesante que vimos fue el de Metal _tiene un dispositi- MA 
Slug, si quisiéramos dar algún punto de referencia vo que te ayuda a 17 
¡con este juego dirfamos que-es algo así como un destruira tus | 
Gontra-pero-este juego-lo-trataron-de-hacer-un- enemigos. Otro HE 
POto más cómico; es para 2 personajes simul- juego de Fútbol E 
fáneos y en tu camino podrás encontrar diferentes que vimos fue el PE 
tipos-de-armas,subirte-auntanque-o liberar-aral- de Pleasure E 
gunos prisioneros que en-agradecimiento te rega- Goal, aquí tene-$ 


mos a : : 
este deporte pero en su modalidad de 
salón; pero-que-no-nos-gustó-mucho 
comparándolo con otros del género. 
Danger Droppers Caution es un jue- 
go extraordinariamente sencillo donde 
lo-único-que-tienes-que-hacer-es-tirar-de 
una pla- 
taforma 
auna 
Sede: 
enemigos. El otro 
es un Puzzle tam- 
—bién-bastante 
sencillo de nom- 
bre Magical 


larán un Item. Este juego tiene 
mucha acción y un reto bastan- 
te-alto-además-de-buenos-gráfi- 
SOS 
Aparte de estos dos juegos, vi- 
mos otros tantos que mostró 
esta-compañía (y-por- increíble 
que parezca el único que es de 
golpes es el de 
AOF 3), por 
-ejemplo, pudimos 
checar un “Shoo- 
ter” o juegos de 
ñaVes-(matamar- 
Elanos, dirían los 
españoles) de 
nombre Iron — Drop tel cuala 
Clad. Este juego simple-vista-se-parece-mucho-a-Bust-a-Move-pero 
tiene mucha ac- A A no es tan divertido. 



























Con-esta-compañía-pudimos 
checar un par de juegos. El pri- 

mero de ellos es Run and Gun 
2-Pfa-hemos-dicho-que-Run-and 
Gun es el título de Arcadia del 


cuestiones de 
movilidad (es 
un poco más 
rápida), la ani- 
mación-se-ve 
un poco forzada 












cual derivó el 


juego NBA Gi- y el tipo de 
ve'n Go de perspectiva. 


SNES)-y-a-nues- Única 


ólo 









































se mantiene. Hay 
nuevos movimien- 
os,jugadas-yfintas: 
ero no todo es 
mismo” en esta 
Ompañía, pues 
además también 
pudimos checar el 
juego Midnight 
Run -Road Figh- 
ter-2-.Este-es-un- juego de-carreras- que tiene mu- 










































Ya hemos hablado de algunos juegos de Namco 
pero en esta exposición mostraron algunos nuevos 
omo Dunk-Ma- 


ulo de basket- 
ball tiene una mo- 
vilidad-muy bue- 
na, también hay 
jugadas coopera- 
tivas y una gran 
variedad de. reta- 
cadas, las gráficas 
poligonales le 











ayudan-mucho 
para lucir las ju- 
gadas . También 
es para 4 jugado- 
res simultáneos. 
Lo que vimos no- 
i sotros es un pro- 
totipo al 60% (es 
A probable que ten- 
ga cambios). 

Ace DriverVic- 
tory-Lap-es-la-continuación-del-Ace-Driver;-es-un 
simulador de autos Formula |, pero ahora los au- 
tos presentan mejoría en la movilidad. Si su ante- 
cesor tenía casi realismo ¡ima- 
gínate esta nueva versión!. Pue- 
des seleccionar 3 tipos de pis- 
- tas que se clasifican por dificul- 
-tades (Begginer, Medium, Ex- 
—pert) y también pueden jugarlo 
hasta 4 personas simultá- 









=YA chas características z 
HL como la de selec- — 


cionar-diferentes-ti- 


contra todo. 


neamente. 
Tokio Wars es 
un-simulador-de 
tanques hecho 
con gráficas poli- 
gonales. Es para 4 
jugadores simultá- 
neos, pueden ju- 
gar haciendo un 
equipo o enfren- 





de VS. En sí la ju- 
| l-gabilidad y movili- 
dad-son-muy-bue- 
nas y le dan más 

realismo cuando 

te sacude una es- 
pecie de vibrador 
cuando disparas y 
la sensación cuan 






















do.se mueve el 
tanque y les pasa 
encima a sus ene- 
migos-está-muy 
bien lograda. 

Por cierto, nues- 

— tro ami- 
| go de 
Namco, 

Emilio - - 

Cabrera nos ES memtds que ya están reali- 
zando Alpine Racer 2, pero que toda- 
vía puede tardar y salir hasta fin de año. 
Bueno, como ya dijimos próximamente — 
aparecerán-muchas-cosas-interesantes 
para Arcadia, así que con un poco de 
suerte parís jugar algunos de estos | 
tulos en algún local-de 
Arcadias (de esos en los 
que sí se preocupan por 
traer si no muchas cosas 
nuevas almenos le-cam-=- 
-bian-un poco). 
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| 
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Si a tí te gusta resbalarte, recibir 
golpes, pelearte y ser castigado por 
mala conducta, sólo hay 2 posibles 
razones: A) Vas en una escuela de 
vándalos donde enceran el piso y te 

gusta ir a ella. B) Te gusta OQ el 
rudo ae de Hockey. Si la razón es 
la opción C) algo anda mal porque se 


supone que ya te debes saber el abecedario. Pero de Sn a B.es la más lógica. Y paro ra tí 
E gusta este deporte, Electronic Arts trae este cartucho, el los 4 de deportes que 
NS número pasado, sólo que qe O de on no se pud 2) | 


AU hay 3 variedades. En EXHIBITION Juegas un partido “amistoso” contra 
alguien más o en — E 
contra la computa- ] 

dora. En SEASON juegas 
una temporada completa de 
la NHL para completarla con los 
Play offs y finalizar con la premiación. 
0 Y en PRACTICE puedes... practicar 
Í situaciones normales de un partido o 
0 mejo tu técnica de iliparo. 





, Puedes Pais refiere al | 
jugar 3 períodos are portero. Si quieres 
ds de 5, 10 6 20 minutos E - manejarlo tú cuando el 
que la máquina pp según tengas ganas MR. Hi anual (puedo que Te IO 
jugará. Ne de con miedo al Puck y tú le quieras A 
; E ayudar a esquivarlo). Pero si 
ves que el portero es muy 
valiente, entonces deja esta 
opción en Automatic. 


Si está 

prendida (no 

la fiesta, la 

opción) podrás grabar 

la información de tus jue- 

h gos en cualquiera de los 8 
archivos que trae el cartucho, 
pe que no tengas que ano- 
tar password. 








PA 










Si está apagada (no la 
luz, la opción) los 

» jugadores nunca se fatigan. Ñ 
Si está prendida (¡ya deja la luz!) Ñ 

tendrás que hacer tú los cambios A 
necesarios - 
para que el 
cansancio no 
í sea factor en el 
marcador. En 













Aquí es 
donde 
decides si el 
árbitro marca las 
*cochinadas” E 
que hagas en la | 

pista de juego. Automatic la 
computadora 


INEM E PARRA zo E hará cam- 
5 24 bios necesarios. | .. 

































Tú déjala prendida (la TV, si no cómo 
ves la pelea). 







Con 
DEFAULT, los 
equipos estarán inte- 
grados por los jugadores E 
de la temporada 94-95. En fl 

WITH TRADES, juegas con 
equipos que tú hayas creado: 
al haber cambios; 



















e. SS 
Bueno, ¿qué pasa si te castigan? pues te 1 

fo al banquillo de los acusados, y ¿por qué te pueden 
, castigar? pues por: ; 













despué 
haber dado 2 
más zancadillas a tu 
ponente te frenas, para 
que él choque contigo. 









Es cuando 
haces que tu 
oponente choque 
fa la orilla (2,4). 













Es [4 e Ú Je 
cuando |--————3 vez de tu cuerpo. (2, 
tomas el y . ó 
- palo con las 2 | ; : EN Y E 
Derribar a tu oponente 
usando tu pal 
rodilla, el pie, el br 
la mano o el codo. (2) 











































Si tiras tus 

guantes y te 
enfrentas a tu Es cuando 
oponente a llevas el palo 


arriba del nivel de la — 
espalda y patinas hacia tu 
oponente. (2,4) 


golpes. Aquí, aunque 
no tienes ningún golpe, te 
castigan. (5) 














Usar tus Cualquier 
manos contacto 

para dete- con el 
ner a tu opo= portero del otro' 


nente o su palo, (2) equipo mientras 6l $ 
está en posesión del puck 
y esté dentro de la zona 


de la portería. (2) 





Es cuando. 
usas tu 
palo para 
pegarle a tu Pax 
oponente o tratar de 
hacerlo. (2,4). 


EA de id , 


Muy bien, pero ¿qué significan esos numeritos entre paréntesis? 



























palo como 


gancho 4 | 
para detenera | Sencillo, es el tiempo en minutos que te castigan. El 1%es el 
al adversario. (2) 4 | tiempo normal y el 2* es el tiempo que serás castigado si el 


agredido sale lastimado. 


a AS 


más se puede decir de este juego? 


sus 







e”, ¿Y qué 
Tiene repetición instantánea, 
aunque no desde el ángulo que 
quieras como en Madden esa sí 
es una repetición instantánea). 


€” Durante el juego. 

| puedes escuchar a la fs 
multitud gritar y aplaudir, así. "3 

como la música de órgano. 


























€, No pueden jugar más 
de 2 personas a la vez. 
Es raro que no traiga la opción 
de 5 jugadores, aún cuando los 
otros 3 (NBA Live 96, FIFA 96 
y Madden 96) sí lo traían. 


SPORTS. 


MUCTADMIE ARTO 


vicario. qrrncocosonens». 


ER ma : : ¿ Daruna 
Ofensiva : ZA : Disparar : : Fronar Eco sobr 





DacrRomiE ARTS 


En la zona : Pase hacia : ol 7 7 su PA 


¿atrás :  Finta 
de ataque : cabojo+x) : pea 


honsnoronsanenoss Qoncnonnonacnnconafonecnooorcoorcrdorsansrcoconos cae epoca celeron a AUS 


SPORTS. : SPORTS. : SPORTS. 


FLACTMOMIC ARTS 2 RRACTRONIC ARTS y MAC TRONIC ARTS 










O A : : : | 

: Robarel : Cambiaral : : Bloquear : Bloquear [EE 
Defensiva : s jugador más : Correr : : e | » 

: 2RORTS: puck ¿cercano al puck: aL disparo un disparo | 


rr rr rr rr erro nor cr roca rr. Pororcrnarorcrrm». Drrrrrrr rro rar corro recorrer. Peconoronnoo o. o] 


: Usar al portero : Quitar el puck : : ABRES 
Portero (Deja Barrerse cuando está : Lanzarse : 


(Manual) presionado xy; (Y+Dirección); cerca 
Portero : EA : Despeje : Pase: EXA 3 ELECTRONIC ARTS 
con el puck : SPORTS. : ; : SPORTS. : 


Hscraomic ara . 2 LNETADNIC ART 





3 ANNE 







como. el quinto 













terminar 


con 


Es necesario que el oponente tenga su pri 
casi vacía, para que marques la secuencia 
después de conectar un combo (mínim 
ejecutes este movimiento, Pero en el transci 






pd BERATES A 5h e Ela 




















RAN ER o US 
ejecutar mientras te están conectando un combo 


MA E REE NAS 


Rol nilo 
En KI2 estos movimientos han cambiado TE 


RT 


ETT ATTE UA Tolo 

ESA RA 
ARS Eta 

¡A NS 
que ejecutar el Breaker con GOLPE, y si el combo 
RCN NA 
ker con PATADA, esto es tan sólo la mitad de la re- 
ELA RR SR ETA 
ARM ANRSSS 
RN AO! 
Breaker con Medio, si te ataca con Medio tú haces 
ER ATINA  M 
¡RRA AT RR RS 
TS A 
TA 

NORMAS ANN ol» el: 
AREA SR A 
RR RAT 
NEAR AMES 
RRA REA A 
ME TR RS 


conectando un COMBO Golpe Medio, Patada. De- 


Ni oa tu o [do] Patadas 


Las flechas gruesas indican 
que hay que mantener 
el control en esa posición 
por dos segundos 
aproximadamente. 





Con estos movimientos y los remates especiales 
puedes mejorar el número de golpes en tus 


































AIR COMBO 








NOS E 


DUNGEON 
BGM; GARGOS 





+ PATADA MEDIA 
O PATADA FUERTE 


La finta se 


gy < 


+ CUALQUIER 
GOLPE. 





iotón presionado, el poder con- 

verás, este poder es una especie de 

ebota los poderes y te protege de los 
or arriba. 


f bajará poco a poco tu energía de 
poder. Esto es muy útil para 
desconcertar al oponente ya que 
no sabe qué combo le estás 
conectando, por lo tanto es muy 
2 difícil que te haga un Breaker, por 

cierto, si estás conectando un | 
combo y se termina tu energía 
oder, continuarás invisible 


yA y A Con este movimiento Fulgore | 
y se verá un punto luminoso gl 


+ PATADA del enemi 
DEBIL 


+ GOLPE 
<A y > DEBIL 


Ya que localizaste al oponente, marca esto 
con Golpe Débil para lanzar tres poderes 
continuos. 


oder en dos ocasiones, tendrás que localizar 
el poder de localizar no es acumulable) 


+ PATADA MEDIA 





Para marearlo 


> Ya 
+ GOLPE DEBIL 
Para ejecutar el Súper 


+ PATADA MEDIA 


mo todos los demás, lo puedes 


=> Y M + GOLPE FUERTE 
e M Y => + PATADA FUERTE 








IN 
MISS 





AE) 
ES a e 


«> => + GOLPE 
DEBIL 


> < ==> + PATADA DEBIL 
[> < 
OLO EJEGU 


para sorprender al oponente 


mantienes Golpe Fuerte presionado no te 
lanzarás hasta que sueltes el botón. 





Para marearlo 
= =D> + PATADA FUERTE 
Para ejecutar el Súper 
mp + PATADA MED) 





MARCALO EN EL AIRE:: 


+ PATADA FUERTE + GOLPE FUERTE y > y e 
; + GOLPE FUERTE 
ONECTA 5 GOLPES | A o 


lecta | golpe y mareas al oponente 

















a E 
lantén presionado GOLPE DEBIL por 
ndos aproximadamente y suelta « 


Elis! 


7 US O los primeros el 
Recuerda que el Últi <L =p 
se marca al terminal So 


combo a 0 a > + GOLPE FUERTE 
Mantén presionado pe lee de > + PATADA MEDIA 


GOLPE DEBIL por dos de 
PATADA FUERTE 
segundos aproximadamente > 


y suelta el botón. 


Mantén presionado PATADA 
FUERTE por dos segundos 
aproximadamente y suelta el 
botón. é 

















Mantén presionado GOLPE FUERTE por dos segundos 
aproximadamente y de nuevo presiona GOLPE FUERTE 


Este movimiento sólo 

es una finta para [$ 
sorprender al 
oponente. 


Mínimo hay que mantener Golpe Fuerte por dos 
segundos y presionar nuevamente Golpe Fuerte 
para lanzar a tu oponente fuera de la pantalla. 
Entre más tiempo mantengas presionado Golpe 
Fuerte más alto lanzarás al enemigo. 

Si presionas : 


<= =p + GOLPE FUERTE 
Avanzas un poco 


+ PATADA 
FUERTE 








Sd - 
Presiona rápido 


+ e 


+ PATADA MEDIA 


onecta | golpe y 


E GOLPE MEDIO 
CONECTA 5 GOLPES 


Recuerda que el Ultimate 
termi 











Corporativo 


30 DE SEPTIEMBRE: DIANA 


í, ya lo dijimos en el 
Tema del Mes y nos sigue 
causando tristeza repetir 
que el Nintendo 64 saldrá 
hasta el 30 de Septiembre, pero 
es necesario que lo repitamos 
por algunos factores muy espe- 
ciales: Para empezar debemos 
decir que los rumores que 
mencionamos en el extra ante- 
rior fueron ciertos, el Nintendo 
64 se retrasará un par de me- 
ses en Japón (de Abril 21 a Ju- 
nio 23), pero desde antes que 
esto se hiciera oficial co- 
menzaron a surgir los ru- 
mores de que el Nintendo 
64 retrasaría también su 
salida en América. El mis- 
mo día que Nintendo de 
Japón anunció el retraso 
de la salida de su sistema, 
Nintendo of América dió a 
conocer un boletín de 
prensa el cual detallamos a 
continuación: 
Marzo 8, 1996 
Muchos de ustedes habrán 
oído recientes rumores en 
la prensa acerca de que el 
lanzamiento del Nintendo 
64 será retrasado. Nos 
gustaría hablar de estos 
rumores y al mismo tiem- 
po reafirmar que los pla- 
nes para el lanzamiento en 
Norteamérica no han sufri- 
do ningún cambio. 
Como previamente se 
" anunció, el Nintendo 64 se 
lanzará en Norteamérica 
en Septiembre 30. Al igual 
que con anteriores anun- 
cios todo lo relacionado a 
productos y precio sigue 
sin cambio alguno y sigue 





planeada la salida de este siste- 
ma para finales de 1996 para 
otros mercados. 

En Japón, Nintendo Corp. ha 
anunciado que comenzarán a 
pre-vender y a anunciar el Nin- 
tendo 64 en Abril 21 y se co- 
menzará a repartir en Junio 23. 
La razón de este retraso es do- 
ble: Ha habido una limitación 
en la producción de chips por- 
que estamos usando tecnología 
que sólo los licenciatarios de 
Silicon Graphics pueden produ- 


EN SEPTIEMBRE 30, 


LOS DINOSAURIOS VOLARAN 


A NINTENDOS 





Tal como fue anunciado el día 31 de Enero de este E 

año en el periódico USA Today (¡¡¡y en la sección de ha dicho, por parte de una 

Deportes!!!), la salida del Nintendo 64 sigue siendo fuente no oficial), que Nin- 
para Norteamérica el 30 de Septiembre. 


$ 


cir; y la segunda es que Mr. 
Miyamoto ha pedido unas se- 
manas más para afinar detalles 
de su ya de por sí espectacular 
Software. A pesar de este cam- 
bio de fecha, el Nintendo 64 es- 
tará a la venta en Japón en la 
importante temporada de Vera- 


no. 
Adicionalmente, Nintendo 
Corp. ha anunciado que Super 
Mario 64, Pilot Wings 64 y un 
juego de Seta de nombre “Ha- 
bu Nanakano no Saikyo Habu 
Shogi” estarán disponibles 
cuando este sistema sea 
lanzado en Japón. Los pla- 
nes de Nintendo of Ameri- 
ca para el lanzamiento del 
Software en Norteamérica 
se revelarán en el E3. 

No es necesario decir que 
todos estamos esperando 
ansiosamente la salida del 
Nintendo 64. Hemos se- 
guido cuidadosamente el 
progreso del Software y no 
hay ninguna duda en nues- 
tras mentes que, simple- 
mente, hará a un lado a la 
competencia en el E3 en 
Mayo. 

Este es un año para Nin- 
tendo y este producto está 
a tiempo para re-definir la 
industria entera a partir de 
Septiembre 30 en Nortea- 
mérica. 

Y ya que estamos hablan- 
do de los no muy confia- 
bles rumores, te diremos 
que hay un par de ellos de 
los que nos acabamos de 
enterar; para empezar se 
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eres 
e o 





roína a 


y Dicney Suit 
EOQUCASEicn 








mos en mi | 
anterior y que tiene | 
ue fueron 


la pelicula 


yen 
tú deberás 


ea de 


J 





sipo que asimó > Ó, 


a esta he- 
mí 


tendo está planeando re-diseñar 
el Game Boy. Hasta el momen- 
to no se sabe si lo piensan ha- 
cer más chico, más cómodo, o 
todo marciano como el nuevo 
NES; como dijimos se trata de 
un rumor, por lo que hay que 
esperar a que haya información 
oficial. En el otro rumor tiene 
mucho que ver la declaración 
que hizo Gumpei Yokoi, desa- 
rrollador del Game Boy y el 
Virtual Boy, a nuestra revista 
en el número de Marzo en don- 
de dijo que “había muchos pro- 
yectos que se iban a anunciar 
este año y los cuales podrían 
ser desde juegos hasta nuevos 
sistemas”, pues bien, el rumor 
que tiene que ver con esta de- 
claración, es que Nintendo se 
encuentra desarrollando un 
equipo portátil de 32-Bit con 
pantalla a color; al igual que 
con la noticia del Game Boy es- 
taremos muy atentos para obte- 
ner información oficial al res- 
pecto y hacérselas llegar. 

Y para aprovechar que estamos 
con la onda del Nintendo 64, te 





diremos que en Japón se dice 
que una compañía desarrollado- 
ra de software para computado- 
ras Silicon Graphics de nombre 
Nichimen Graphics pronto de- 
sarrollará herramientas para el 
Nintendo 64. Esta compañía 
cuenta con clientes muy impor- 
tantes como Acclaim, Electro- 
nic Arts y Square Soft, (e inclu- 
sive Nintendo ya ha trabajado 
anteriormente con ellos). Esta 
compañía es muy popular con 
los licenciatarios ya que ellos 
han creado una herramienta es- 
pecial para el desarrollo de jue- 
gos y que resulta muy cómodo 
usarla; esta herramienta se lla- 
ma N-World y se dice que es 
muy cómoda porque permite a 
los programadores crear archi- 
vos de imágenes, animaciones, 
fuentes de luz, etc., en las com- 
putadoras de SG y este progra- 
ma lo que hace es que todos es- 
tos datos los recopila y los con- 
vierte en datos que los progra- 
madores podrán usar en sus 
sistemas de programación (o 
sea, es como hacer una escultu- 
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Limitado al D.£. y área metropolitana 


ra (SG), sacarle un molde 
(N-World) y después usar este 
molde como quieras). 

Hasta el momento no se sabe 
cuál pueda ser la función que 
esta compañía desarrollará con 
el N64, como dijimos al princi- 
pio se dice que creará una he- 
rramienta, pero y entonces 
¿Qué onda con los otros desa- 
rrolladores?, ¿Será ésta un 
complemento para que los pro- 
gramadores trabajen en máqui- 
nas SG y después con algo pa- 
recido al N-World puedan con- 
vertir los datos a las herra- 
mientas de Alias y Multigen? 






Esta es una muestra de lo que se 
puede lograr con las herramientas 
de Nichimen Graphics. 





¿Qué juego vendrá con el Nintendo 
64) , 


Garfield y 
México, D.F. 


'a pregunta nos la han hecho 
muchísimos. lectores y no la 
habíamos contestado porque la 
respuesta oficial la dará Nintendo 
hasta el E3 este 15 de mayo (por 
lo cual Ja información la leerás en 
nuestra revista de julio) pero 
déjanos comentarte que en Japón 
no incluirá cartucho. Nosotros 
creemos que pueden lanzar 2 
paquetes: uno con el Mario 64 y 
otro con: el Killer Instinct 64 pero 
es lo que intuimos, no lo sabemos 
pues no hemos tenido noticias ofi- 
ciales. 

4 4 
Deberían hacer una sección donde 
los lectores mandaran fotos ocurren» 
tes como lstedes dijeron en su'nú- 
mero 50 en Dr. Mario, 
Se despide su lector No. último 


O HEUTA O 


Mexicali, B.C. 


Estamos esperando esas fotos 
para incluir eventualmente una 
sección con fotos de cosas chis- 
tosas, curiosas y ocurrentes rela- 
cionadas con los videojuegos. Al 
igual que con los pasatiempos 
somos muy exigentes y no publi- 
caremos cualquier cosa, así que si 
le pones mucha creatividad 
mucho «esfuerzo, mándanos 
foto. 






4 
Nintendo habla de juegos exclusivos 
para el N64.Entonces¿Por qué van a 
sacar Mario Kart, Star Fox, Mario, 
Zelda y PilotWings, si estos títulos ya 
habían salido? Aunque son diferentes 
y nuevas versiones. 


:Gezarpo 7 Anel ME 


Guadalajara, Jalisco 


Aunque ya lo hemos dicho, quere- 
mos dejar muy claro que las ver- 
siones de los juegos serán las 
exclusivas y la razón es que si pro- 
graman un muy buen juego 


=> 









teniendo en cuenta la capacidad 
de sistemas inferiores, al trasladar- 
al N64 no se explotarían sus 
s plenamente. 
4 

Prendí el SNES con el cartucho MK3 
y mantuve presionados los botones L 
y Rantes de aparecer la primera pan- 
talla y apareció la leyenda SNES ver- 
sión August 11:32 AM. ¿Qué significa? 


Jorge Tegurcnter Rod guez: 


Tlaxcala, Tlaxcala 


MORTAL KOMBAT 3 
ETT MSI LISIS 
ARO ATA ATI APTA 
DISTA 
LTL 
HORTALIROMBAT, THE DRAGON LOGO; 
AROSAND THECHARATER NAMES ARE 
LIT LEILA DAA IDA 
SLI IIED 


VES DIA A 
TVE SID IZA SLI 
UE LAST 





¡Qué observador! Obviamente es 
la última revisión que se le hizo al 
juego. 
+ 

En la presentación de Yoshi's Island 
salen estrellas ¿para qué sirven?. Ya 
terminé el juego y tengo una estrella. 
Mis amigos tienen 2 EN yn 
para qué sirven. 

Su lector número X 


Vickor 5; tel 6 


Hermosillo, Sonora Do 






ep e 


“Para ahorrarnos una respuesta lee 
la siguiente carta 


"Está bien padre y muy bien hecho 


Yoshi's Island, pero lo que no me 
agradó fue que al hacer el 100% en 
todos los mundos y todos los espe- 
ciales no pase nada nuevo, porque no 
es justo que alguien que pase todos 
los mundos, pero sin hacer el 100% 
vea el mismo final, que alguien que sí 


0 





lo logró junto con los especiales. 


re 
dose Orozco Nóñez 


Guadalajara, Jalisco 


Tienes razón en cuanto a que el 
final no cambia, pero si tú lograste 
100 puntos en todos lados lograste 
abrir escenas que quien no logró 
esa calificación, no ha podido 
jugar ni conocer. Creemos exce- 
lente que juegos de Nintendo 
como éste o como los juegos de 
Donkey Kong o Mario, sean 
relativamente fáciles de terminar 
por los videojugadores menos 
experimentados, pero los que 
tienen más experiencia y habili- 
dad tienen un extra de juego y un 
reconocimiento a sus logros. Tú 
por ejemplo tienes tu cartucho 
con todas las estrellas, a diferencia 
de quien no lo ha logrado. 

4 
Las caricaturas de Dragon Quest (las 
aventuras de Fly) ¿están:-basadas en el 
videojuego o el videojuego en la ca- 
ricatura? ¿Qué significa el hechizo 
Merami? 
(obviamente traducción del 


be 


Monterrey, Nuevo León 


Pues en realidad ni el juego ni la 
serie están basadas una en la otra. 
Aquí lo que pasó es que la com- 
pañía editorial Shueisha de Japón 
llegó a un acuerdo con Enix para 
crear un comic o./Manga que hasta 
el momento sigue apareciendo 
semanalmente en la publicación 
“Shonen Jump”; la idea era la de 
tomar algunos monstruos, items y 
magias que aparecen en el juego e 
incorporarlos a la serie de que 


ninguna forma tiene nada que ver. 
con los juegos de Dragon Quest en 
Japón. Como dato complemen-- 


tario te podemos decir que el 
nombre original de la caricatura 
“Las Aventuras de Fly” es Dai no 
Daihouken, donde la palabra 
“Dai” es el verdadero nombre del 
héroe, o sea que en lugar de lla- 
marse Fly en Japón se llama Dai. 
Referente a lo del hechizo, no 
sabemos qué es lo que signifique, 
(ni siquiera nos suena a japonés) 
pero te prometemos que vamos a 
investigar y luego te decimos. 


4 








Para obtener los passwords de este juego sto seguo / | 


que llegar hasta la escena 35. 

Aquí, al no poder pasar, un control turbo fue. de mucha 

ayuda, ya que si dejas presionado 0, dl. 

un espacio y mueves la flecha como quieras, empezarán 
a salir combinaciones de letras y números. Después de un rato ya se tenían 12 passwords 


de diferentes niveles obtenidos con esta técnica y fue cuando la relación que existe entre 
los passwords 33, 34, 35 se pudo analizar: 


1) Las 2 primeras letras del A el 35. 
> 2) La última letra del password 33 | 34, 
nces surgió la pregunta: ¿Si combino las 2 primeras letras del password 34 y la última 
, me saldrá el password 36? Y la respuesta fue Sí. 


pezaron a salir muchos passwords con los 12 que se sacaron al azar y empezamos a 
brir ciertas relaciones: 


1) Las 2 primeras letras de un password se repiten 2 passwords antes o después 
de éste. Ej: Las 2 primeras letras del 55 están en el 53. 

2) La última letra de un password se repite un password antes o después. 

Ej: La última letra del 67 está en el 68. 

3) La primera letra de un:password, además de salir 2 passwords después, sale 16 
passwords más ade, . Ej: El password 41, pero no con el 73, comparte la ““S” 
con el 57, además de compartirla con el 43 y el 59. 

4) Cada 32 passwords salen combinaciones diferentes. Ej: El password 45 (QFZ) 
comparte la “QF” con 47 (QFK), el “2” con 52546 (HS2), la “Q” con 61 (QRV) 
y con 63 (QR!), pero con 77(575) ya no comparte nada. 

5) Del password 33 al 36 es un grupo de 4 passwords. 

6) Del password 33 al 64 es un cúmulo de 8 grupos (32 passwords) 

7) La 2a. letra de un password se repite después de 8 passwords, pero ya 
no después de 16. 

8) Cada grupo de 32 passwords comparte letras y números entre sí, y es 
independiente de los otros grupos. 

9) Un grupo de 4 passwords se relaciona entre sí, con grupo adelante de él, 

A 'ompartiendo la 2a. letra y con el 4o. grupo posterio te compartiendo la 
rimera letra. 


Con e lo faltó sacar 10 passwords, 2 de los cuales fueron guidos pasando el ni- 
vel, y a los otros 8 sólo les faltaba la última letra o la primera y f sacados probando ca- 


da letra en el lugar donde faltaba. 


Como ves, muchas veces no es necesario pasar varias horas tratando de encontrar una 
solución. 

En algunas ocasiones es mejor buscar una salida opcional o usar tus habilidades y descifrar 
la secuencia de los passwords, ¡lo malo es que hay que pensar!. 


Ház: 
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Durante el juego, en el control ll presiona los bo- 
tones A,B,Y,B. y después en el control | presiona 
el botón A. Entonces aparecerá en la pantalla el nú- 
mero | justo debajo de las armas. Este número de- 
termina la habilidad que adquiriste con el truco. 





Il - Invisibilidad 
2 - No daño 

3 - Invisibilidad 

4 - Armas ilimitadas 

5 - Armas ilimitadas, Invisibilidad 
6 - Armas ilimitadas,No daño 

7 - Armas ilimitadas, Invisibilidad 









Para que tú cambies de número, ejecuta el código 
otra vez en el control II (ABYX).en el control 
l en lugar de presionar A presiona B para avanzar 
2 números a la vez (si comenzaste con | avanzas 
al 3,5, etc.) y X para cuatro números a la vez. 





Invisibilidad 








Con este truco podrás obtener nuevas opciones que son bastante interesan- 
tes. Para poder entrar a esta pantalla debes hacer lo siguiente: En el control 
2 presiona y mantén los botones A, B, X e Y. Con estos botones presionados 
resetea tu SNES.Ahora sin dejar de presionarlos presiona Start en el 
control |. Una vez hecho esto, ve a la opción de “Custom” dentro de 
“Option Mode”, si lo hiciste correctamente verás varias opciones nuevas. 






Battle Color.- Son el número de colores 
diferentes que tendrás en el juego, entre 
menos sean es más fácil. 

Esto sólo hace que la pan- 
talla se mueva mientras juegas. 





. . 2: Fall Blob.- Aquí podrás escoger la veloci- 
Así es esta pantalla normalmente pero... 44 2 fa que los “Blobs” van a caer Si haces el truco aparecen estas opciones 
e : nuevas. 

Te da a escoger 3 diferentes modos de juego los cuales son: 


Er y Watch 


Stage.- Podrás escoger libremente uno de los 13 escenarios que hay para jugar. 
CPU Player.- Aquí puedes escoger qué tan rudo quieres que sea el CPU contra ti. 


S 











Para tomar esta vida, avanza hacia la derecha del 
punto de inicio y súbete al 
ay borde que indica la la. foto. 


Jos po Lov: > Ahora, colúmpiate hacia la 
e Fl King y Level. te no E izquierda usando a Snott (B en 
cesitas ¿o sí? s E el aire) 4 veces. 


Para llegar aquí, ve hacia donde está el 
corral de los puercos y súbete a donde 
está el ícono de la pistola de Jim. 
Tómala y brinca hacia la izquierda para 
poder llegar aquí y tomes la energía y 
las armas. Para bajar, ve hacia donde 
están las ramas negras (a la derecha de 
las armas). 








Ve hacia el mismo > 


lugar donde te 
subiste para 

columpiarte y 

tomar la vida, 
pero no te subas. 

Avanza ahora » 
hacia la izquierda y entrarás a un hoyo donde hay $ 
energía y armas. Ya que no puedas seguir avanzan- 
do, ve hacia la derecha y toma la primera bandera 


Para tomar las armas que se encuen- 

tran arriba de la resbaladilla de puer- 

cos, ve hacia la derecha hasta encon- 

trar la 1/2 meta. Súbete al borde de la 

derecha y usa a Snott brincando hacia 
la izquierda 2 veces. 





Cuando llegues hasta la parte de arriba 
usando la silla brinca hacia la izquierda 
usando a Snott como paracaídas (Y en el 
aire), tratando de pasar por debajo de la 
media meta. Así encuentras armas. 


Casi al final, vete por la cuerda de arriba 
de las cascadas y al llegar a la parte 
izquierda, sale una estrellita que hace 
aparecer un Super Suit Icon (que te da 
75% de energía) a la derecha de la cuerda. 


Para conseguir la 
bandera de Jim 
del password, al 
llegar a donde te 
dicen: Use Snott 
Swing, ve hacia la izquierda por la parte de abajo. 


Antes de llegar con Bob (el pez dorado), 
súbete a donde indica la la. foto y saldrá 
una estrella que hace aparecer armas a la 

izquierda. 


Para ahorrarte tiempo, (y si crees no necesitar la vida de arriba), toma 
la bandera de Worm del otro lado (como indica la secuencia) 











Para la bandera de Jim haz exactamente lo 
mismo que con la de Worm. 


Ya con las 2 banderas 
anteriores sube hasta 
donde se indica en el mapa, 

para usar este atajo Ñ 


Si llevas prisa, toma la 
bandera de EARTH 


A E 
E ca Nos 
an. r lees 


ura 
ES 






y 


número de tandas de perritos, y 
en cuál sale premio: 


Los * indican que Puppy puede | 
llar la bomb 


0 Os os 00 un 


Para este nivel, la única recomendación es que 
tomes el camino difícil cuando encuentres una 
bifurcación. Trata también de conseguir los 11 
gusanos para las preguntas. Por cierto, aquí te van 
las 60 que encontramos jugando 2 días sólo en esta 
escena: 


noo 


When is Jim's Birthday? B: No opera * 
Y:The day he was born A: | don't know * In what year did the Battle of 
B: Jun 9, 1994 * : What Broadway musical is based : hamstrings take place? 
A: Today if you have a : on Annelids? Y: 1066 A.D. 
present , Y Wormlight Express : B: 1099 B.C. 
What is a Paradox? B:Worms A: 101 D.M.* 
A: The worm of the Can you rub your stomach and 





Y: Shortening * 
B: Lengthening 
A:Weasel feathers 
im tie himself into a knot? 
Y: No * 
B: Jim has no arms 
A: He probably can; but 
he'd only use it to 
impress girls. 
- Hey kids, what time is it? 
eS Y: Stop it 
B:| can't stand it 
A: Nick * 


Tf Tim runs east with two apples, : 
: Where does Mrs. Schultz live 


when does the train arrive with 
peaches? ] 
Y:As soon as Herb 
arrives * 


B:As soon as Mike leaves 


town 
A: don't do math 
Can Peter Puppy have a bite of 
your ¡ce cream sandwich? 
Y. Yes 
B: No 
A: Over may dead 
body * 


What food isn't available on the : 


streets of New York city? 
Y: Freed Worms 


B: Real beef hot dogs * 


A: English mustard 
Seven times seven equal 
Y: 49 


B: Forty-nine 
A: C'mon, | really need 
this power Ae E 
a poor Yorrick... was written 
y: 
y Y: Big Macbeth 
B: Chocolate shakes * 
A: Patty.cake 
o read the instruction 


Y: No * 

B: Yes 

A: Yes, but | can't find 
0 tab a fits into slot 


Have 
manual 


lease be excused to go to 


ss your legs! 


he Industrial revo 
Ja 


Flamin' yawn 


nany legs does a shark 


B: Don't be stupid 
A; Tally ho 


: How do you compute the area of : 
¿a circle? ; 


Y: Pi R square 


B: Pie are round but Nick : 


Jones is square. 
A: Ask your doctor * 


¿ What is Earthworm Jim's favorite 
: Christmas carol? 


Y: Frosty the snow-cone 
B: Jingle To bells 
AA: My funny valentine * 


When bowling psycrow needs 7 : 
: more pins to win, he should: 


Y: Hit reset and get a 
spare if nobody's loo- 
king * 

B:Aim at right side of 
pins. 

A: Aim at left side of pios 


Y: Up the hill in that old 
spooky house no one 
will go near -- even on 
halloween 

B: Under the stairs 

A: Germany * 


What is the meaning of life? 


Y: Ask Brian 
B:42* 


A: Forty=two 


Who is the king of the animals in ; 


Africa? 
Y: Marimba 
B: Help, | can't swimba 
A: Earthworm Jimba * 


Who are you? : 
i Y: Who, who, who, who? * i 


B: | really want to know 
A: Now tell me, who are 
yor? 

| don't get it 
Y: Neither do | 
B: and your point would 
be...? 
A:The right answer is 


: wrong, and the rest don't 
: make sense * 
: WWW. stands for 


Y:Weewy wascawy 
wabbit * 

B: World war won 

A: Keep on truckin 


: These walk down stairs, alone or : 
¿in pairs : 


Y: Shoes * 

B: Toys that were metal 
but are now plastic and 
just not as cool 

A:Take a memo 

What exactly is a 'mojo'? 

Y: A really bie cup of 


ls Jim a 
: ¿Sey * 


Is this a trick questio 


Y:The sock 


A: Bongo the 


bear 
: Who es Leo Tolstoy? 


Y: Dead * 

B: The guy who wrote 
the manual 0 
A: Warren peace's best 
friend 


Jim's super suit is: 


Y:Wash and wear 
B:All-natural fibers 

A: Filler with healthy 
and delicious oat 
bran.* 


: Can Psy-crow beat Jim at arm 


¿ a 
¿ Yes 


B: Jim has no arms * 
A: No 


ey 
B:Yes 
A: No 


; Phrase your response in the form 
: of a question: 


Y: Yes * 
B: No 
A: Maybe 


Can Jim Speak french? 


Y: Oui 

B: No * 

A: Michelle, ma bell sont 
lay mo key vont tray 
bein ensamble 


: How long is a piece of string? 


The same shape as 
something beige * 
B: Pi 
A: By bus 


¿If cigarrettes cause cancer, what 
: causes capricorn? 


Y: Bad-fitting shoes in 
south france 

B: Dental floss 

A: One and one half. 
pounds of butter* 


: How does Jim spell his first nam 
; Y: ¡MI 


na dogfight be 
:; and a harrier w 










When is Jim's Birthday? 
Y:The day he was born 
B: Jun 9, 1994 * 


A: Today if you have a 
present 
What is a Paradox? 
Y. Yes 
B: No 
2 A: 1 don't know * 
What Broadway musical is based 
ion Annelids? 
i Y:Wormlight Express 
B: Worms 
A:The worm of the 
opera * 
In what year did the Battle of 


hamstrings take place? 
Y: 1066 


B: 1099 B.C. 
A: 101 D.M. * 


Can you rub your stomach and: 


pat your head? 
Y:Yes 
B: No * 


2 









A: Yes, but Simon didn't 


Y: Shortening * 

B: Lengthening 

A:Weasel feathers 
Can Jim tie himself into a knot? 

Y: No * 


B: Jim has no arms 
A: He probably can, but 
he'd only use it to 
impress girls. 
Hey kids, what time is it? 
Y: Stop it 
B: | can't stand it 
A: Nick * 
lf Tim runs east with two apples, 
when does the train arrive with 
peaches? 
Y: As soon as Herb 
arrives * 


B: As soon as Mike leaves : 
manual? 


town 


3 


A: 1 don't do math 


: say : Can Peter Puppy have a bite of 
: Use what in place of butter when 
: cooking? 


your ¡ce cream sandwich? 

Y.Yes 

B:No 

A: Over may dead 

body * 
What food isn't available on the 
streets of New York city? 

Y: Freed Worms 


B: Real beef hot dogs * | 


A: English mustard 
Seven times seven equal 
Y: 49 


B: Forty-nine 
A: C'mon, | really need 
this power up! * 
Alas, poor Yorrick... was written 
by: 
E Y: Big Macbeth 
B: Chocolate shakes * 
A: Patty cake 
Have you read the instruction 


Para obtener la bandera Earth y Worm, déjate caer en el primer orificio que encuentres Ñ 
pegándote a la izquierda, Ahora atraviesa la pared de la izquierda y avanza hasta 


encontrar el foc 


qu 


A 








Y: No * 

B: Yes 

A: Yes, but | can't find 
where tab a fits into slot 
B 


May | please be excused to go to : 


the bathroom? 
Y: Cross your legs! 
B:The Industrial revo 
lution * 
A: Flamin' yawn 

How many legs does a shark 


have? 


Y: As many as it wants * : 


B: Don't be stupid 

A: Tally ho 
How do you compute the area of 
a circle? 

Y: Pi R square 


B: Pie are round but Nick : 


Jones is square. 

A: Ask your doctor * 
What is Earthworm Jim's favorite 
Christmas carol? 

Y: Frosty the snow-cone 

B: Jingle Jangle bells 

A: My funny valentine * 
When bowling psycrow needs 7 
more pins to win, he should: 

Y: Hit reset and get a 

spare if nobody's loo- 

king * 

B: Aim at right side of 

pins. 

A: Aim at left side of pins 
Where does Mrs. Schultz live? 

Y: Up the hill in that old 

spooky house no one 

will go near -- even on 

halloween 

B: Under the stairs 


A 


A: Germany * 


: Whats the meaning of life? 


Y: Ask Brian 

B:42* 

A: Forty-two 
: Who is the king of the animals ín ; 
: Africa? 

Y: Marimba 


B: Help, | can't swimba 
A: Earthworm Jimba * 


¿ Who are you? 
Y: Who, who, who, who? * : 


B: | really want to know 
A: Now tell me, who are 
yor? 


¡| don't get it 


Y: Neither do | 

B: and your point would 

be...? 

A:The right answer is 
wrong, and the rest don't 
make sense * 

W.WV.MY. stands for 

Y:Weewy wascawy 

wabbit * 

B: World war won 

A: Keep on truckin 
These walk down stairs, alone or 
in pairs 

Y: Shoes * 

B: Toys that were metal 

but are now plastic and 

just not as cool 

A: Take a memo 
What exactly is a 'mojo'? 

Y: A really bie cup of 

coffee 

B:A tiny elvis * 

A: A command, as in 








A 


'mojo own lawn' 


:]s this a trick question? 


Y: The sock * 
B: Answer 
A: Bongo the dancing 
bear 
Who es Leo Tolstoy? 
Y: Dead * 
B:The guy who wrote 
the manual 
A: Warren peace's best 
friend 
Jim's super suit is: 
Y:Wash and wear 
B:All-natural fibers 
A: Filler with healthy 
and delicious oat 
bran.* 
Can Psy-crow beat Jim at arm 
wrestling? 
Y: Yes 
B: Jim has no arms * 
A: No 


Is Jim a 
:Sey 
B:Yes 
A: No 


NOTA 1: Si contestas 10 preguntas correc- 
tamente de manera seguida, se acaba el 
bonus sin importar que te hayan sobrado 


¿ gusanos. 


¿NOTA 2: Si te fijas, hay una pregunta con 


asterisco (*). Esta pregunta te la pueden 


i hacer sí llenas 7 preguntas correctas 


seguidas, así que fijate qué contestaste en la 
7a. y con eso respondes esta nueva pregun- 


: ta. Hasta ahora, a nosotros siempre nos ha 
: dado B de respuesta, pero mejor fijate, no 
: vaya a ser la de malas. 








PO 


Al comienzo de la escena, ve 
hacia la izquierda sin tomar 
aire y déjate caer al hoyo. 
Ahora ve hacia la derecha 
para tomar | gusano 


Aquí existe un pasaje secreto. 
Sólo deja escapar tu aire para 
que bajes y atravieses la pared 
y llegues a la bandera de 
Worm un sandwich que te da 
200% de energía. 


h Aquí hay un pequeño atajo. Trata de 
| pasar por él destruyendo focos lo 
| menos que puedas. 





Aquí puedes atra- 
vesar el ducto para 
subir a él y tomar 
municiones y el 
sandwich. 


tomar la bandera y la 
energía 


Aquí vuelve a utilizar a Snott 2 veces 
para tomar 
el sand- 
wich.Ya q 
lo tomes, 
sigue pre- 
sionando el 

control pad hacia la izquierda para 

subirte a una cuerda que no se ve y 

poder llegar a las municiones y la vida 
de la 
izquierda. 





De seguro aquí has tenido 
problemas con el archivero que 
no te deja pasar del otro lado 
para llegar al borde de la derecha 
y de allí usar a Snott para 
columpiarte a la izquierda y 
entrar al foco. Lo único que hay 
que hacer es correr sobre los 
papeles para que éstossalgan 
volando y el archivero los atrape 
con el cajón; ahora súbete en el 
cajón y pásate del otro lado para 
repetir la operación y poder 
subirte al borde de la derecha. 


¡Detengan a esa puerta! Si ya te cansaste de 
corretear a la puerta ¿por qué no intentas 
usar el ropero que está abajo de donde 
comienzas esta parte? Si te fijas, tiene un pie 
saliendo de él, y ¿qué pasa cuando a alguien 
que está corriendo le metes el pie? 








Vb iz 


E es 


J 
Ha pasado 


'mucho 


Rock” demasiado para ti?. Nunca al- 
guien ha logrado llegar hasta aquí. Y 


Hi nunca alguien lo logrará. 


ll ¿Irene estuvo aquí? 
Tú fuiste 
quien... 

















Ryu: g Foster: 

¿Quién Bien, vean 

eres tú?! quién está 

Bionoid: ¡¡¡Con qué tú eres mi ori- aquí... es Ryu. Desafortunadamente, 











Cada vez más cerca de la fortale- 
za “Castle Rock”, Ryu encuentra 


























































ginal!!! a Clancy. tendré que encargarme de ti. 

Ryu: ¿¡Qué!? Clancy: Foster: 

Bionoid: 3 .— [leia es Imagina el 

¡Vamos! a A ¡onal 

¡Pelea nen que podré hacer bombardeando tu 

conmigo! Ryu:Te fuerte cuerpo con Energía Viva. En 
raduerdo: cuanto extraiga el secreto del Clan 

Ryu: p del Dragón de tu cuerpo, haré un 

¡Con e Clancy: Bionoid superior. 

tu eres e 

















Soy 
Clancy. 
He estado tabainde en el plan 
*“Blohazard” con Foster. Pero no 


Foster: 
¡Empe- 
cemos! 


tipo que mató a Irene y me hizo un 
asesino! 










Bionoid: : EA 
¡¿Qué puedo trabajar con él más. ¡El ha rene E 
4 r n sect onstri y (as 
vasca ha creado en secreto un monstruo lla: SOantE 





i id! 
cer al respecto?! mado Bionoid! 


Ryu: ¡¡Te ] 2 Ryu: ¿Qué es 
atraparé!! $ un Bionoid? 


Clancy: 


8 
costura f ¡¿lrene?! 
abierta entre dimensiones que fue, Nu 
creada cuando el Demonio murió. : 

¡Está 5 
lrene: 
¿Pensaste 
que mori- 


Una ilimitada fuente de Energía Viva 

está surgiendo de la grieta dentro de 
ría así de fácil? Había estado trabajan- 
do con la armada cuando descubrí 


las ruinas de la fortaleza. Foster ha 
todo acerca de tu plan, No servirá de 


Foster 












Bionoid: 
No eres 
más que 
palabras, 
¿verdad? 
















reconstruido la fortaleza y estuvo 
haciendo experimentos de transfor- 
maciones con Energía Viva. Los Bio- 
noids son súper humanos que han si- 
do transformados con Energía Viva, 















Ryu: nada tratar de escapar. 
¿Fue 2 Bionoid: 
Bionoid 











Dela a Fa] 
ron hasta acá 


para ser eliminados! 


Bionoid: Te 
daré a ti y 





quien mató a lrene? 

Clancy: ¡Sí! y Foster tiene el con- 
trol de los bionoids.Yo no tengo el 
poder para detenerlo. Ryu, eres mi 
I" última esperanza. ¡Detén a Foster! 













veo como tú, sino que también he 
adquirido todos tus poderes, 


Bionoid: 
Desafortu- 
nadamente 


no puedo encargarme de ti aún, ór- 














STO. ACTO 
Con la fortaleza de sus pies. Ryu 
se dirige a detener a Foster... 










al verdadero 













































denes de Foster. Contestaré tu pre- fl Ryu: Eu a 
gunta, Yo fui quien mató a Irene. Con Eee gre JUntos, 

ésta es la Bionoid: 

a ¡Aah! 

RO de ¡Imposible! 

Foster, Ryu: Quédate 
Bionoid: Ja-ja-ja... Usaré la informa- [f Finalmen- atrás Irene, dé- 
ción de esta batalla la próxima vez ¿4 te Ryu lle- jame eso a mí. 
que nos encontremos. ¡Entonces y si | ga al es- 





Ryu vence al Bionoid y se dispo- 
ne a enfrentar a Foster. 





llegas a la fortaleza “Castle Rock” es- 
taré listo para til ¡Nos vemos! 








condite de 
Foster... 
Ryu: ¡¿Qué : suficiente 
cosa en el Ryu: Foster. 
mr mundo era ¡Vamos, - 
esol! ¿¿¿ Y qué está esperando por sal Fos- Foster: 
mí en la fortaleza “Castle Rock”?22 “ter! ¡Estás acabado! 


o 


































Clancy: 
Estas super- 
dimensiona- 


Clancy: Ja-ja-ja 
Ryu: ¡¿Clancy?! 

Er les ruinas son 

ad 4 el fundamento de la creación de un 

pe - E Ryu: nuevo mundo. je la nueva fuente de 


Regresaré vivo. ¡Toda Vida! La hora ha llegado, ¡Velo 
Lo prometo. por ti mismo! 

























Foster: 

Clancy Ryu continúa su camino y es Irene; 
¿qué ha- interrumpido por... ¿Qué 
ces? cosa en 














Foster: el mundo es eso? 
Bien, el 


verdadero 


Clancy: Mejor di qué quieres. No 
voy a devolver estas ruinas a nadie. 


Nor 
E, ¡Nos utili- 
4 
2 3 zaste para 


recuperar estas ruinas! 















¡| Ryu: Se supone que estás muerto. 
Foster: Ah... usé toda mi fuerza 


Clancy: pero una vez aquí fui vuelto a la vida 
Ja-ja-ja por la Energía. 
¡Correc- 


Foster: 

Mira este 
pe “ EL fantásti- 

co cuerpo. 


to! Realmente debería agradecerte. 
La conexión a la Energía Viva está 
comenzando a abrirse y tengo que 
irme. 









| Clancy: 
¡La Ener- 
A gía Viva y 
los secretos de las ruinas serán 
míos! ¡Hasta luego! 





Foster: 
He 

' transmu- 
tado en un súper ser. Lo probaré 
eliminándote 
































¡Clancy, Ryu: Ven 

espera! e intén- 
talo. ¡No 
encias! 





Foster: l 
¡¡¡Un... aa-a- 
: a-a-a!!! 
o: 


Ryu: 
Irene... ¡ve- 
- te de aquí 
ahora! Tengo que ir tras Clancy. No 
puedo dejar que tenga el control de 
esa Energía. É 


Clancy: 
¡¿Ahora 
compren- 
des el poder de esta nave de guerra 
dimensional?! ¡La nueva era está a 

- punto de comenzar!.Y tú te queda- 
Clancy: rás atrás. 
Con que, 
Ryu Ha- 
yabusa, lograste llegar aquí después 
| de todo. 











Ryu: ¡Clancy! 











Irene: 
Le Clancy: 
Ryu, iré Tengo que 
contigo. | felicitarte 










por lograr 
atravesar el subespacio. Llegas un po- 
co tarde. Ya he hecho mía la energía. 
Le mostraré al mundo el poder de 
estas ruinas. ¿Tienes alguna idea de lo 
que son estas ruinas en realidad? 
¡Estamos aún dentro de las ruinas!! 
¡¡Estamos dentro de una nave de 
guerra dimensional! 


o 


o Ryu: 
vd : No, Fos- 
ió ter se 
deshizo en pedazos por el poder 
en el subespacio. Necesitas un tipo | 
A 






Por fin Ryu llega al escondite de 
Clancy 


Clancy: 
Ryu Hayabu- 
sa, hiciste 


bien en llegar hasta el fin. 
Ryu: ¿Dónde está Clancy? 

















de poder especial para llegar ahí. 
Tienes que irte de aquí rápido. 
¡Ahora ve! 
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Aquí tenemos, ocupando el 
sitio de honor, otro juegal 

que utiliza gráficos ren 
| dereados.Ya tiene bastanté 
| tiempo que este tipo del 
| juegos ocupa este lugar 
Jipero no creas que ese es el 
Últico ingrediente del juego, 

d han sido muy 


N 


¿Recuerda hace y3hguánto 
amro analizamos gste 


A Pues después. “de 
J alg ¿algún tiem» 
po?; estamos hal de 





4. DONIENONGCOLNIAV DOY ON 
5.- -EART | JUN 





CLASICOS NINTENDO 


MURO DTO 


a 


Ho= 


OAPAFRARANAANRINADNRO ANAN ANO: 


E 












Aquí estamos de nuevo con nuestra sección que no cumple 
lo que promete, así que checa las siguientes líneas para 
enterarte de lo que seguramente NO vendrá en 
nuestro número de Junio: 










¿Será la versión A 
p 


de GB tan_>" 
buena 


como 7 j 
la de SNES?, | % 


entérate de esto 
y más en el análisis de 
este juego, que al igual que 
todos los de Titus casi siempre se ¿ 
cancelan, pero que ahora preparan una Y 
gran cantidad de títulos. 















El Anti-héroe de DC Comics 

Y aparece en un juego de peleas 

| con gráficos rendereados, para 

' una o dos personas simultáneas, 
haciendo lo mejor que él sabe 

| hacer: patear traseros de seres de 

todo el universo... y todo por dinero. 


¿Cuáles son los movimientos de los / 
nuevos personajes?, ¿Qué tienen de ¿ 
nuevo los viejos personajes? las 
respuestas a estas preguntas las ¡ 
tendremos en el próximo número, | 






También (y por desgracia) tendremos a Spot hablándonos un 
5) poco más de los juegos RPG. ¿Qué es lo que prepara para el 
2 siguiente número?, ¿Trucos?, ¿Análisis?; sólo él sabe pero 
esperemos que sea interesante si no... 





Y además de lo anterior, también te tendremos una súper exclusiva: en nuestro Reset de ese 
número te hablaremos de todas las cosas que traerá la revista de Julio, secciones clásicas 
como Dr, Mario, S.O.S y muchas sorpresas más, 


$ 
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Entrenado por Gouken, Ryu a muy temprana edad empezó a 
estudiar artes marciales. Un vagabundo errante cuya única 
ambición es llegar a ser un verdadero peleador, fue a la isla 
de Shad - hecha por el hombre - con el fin de entrar a la Gran 
Pelea y ganar el campeonato en medio de Los Peleadores 








Callejeros. Ryu puede usar el Ha-do-ken (Bola de fuego) 
y el Sho-ryu-ken (Golpe del Dragón) en sus enemigos 
enfocando su espíritu luchador. El se está hospedando 
en el Restaurant Peking en Shad del Pueblo de China. 
A él le gusta comer y su única debilidad es que se 
molesta mucho cuando tiene hambre. 
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Fecha de nacimiento: 7-21-61, 
Altura: 1,77 ms. 

Peso: 19.380 kg 

Tipo de Sangre: O 

Aficiones: Artes Marciales 
Odios: Las Arañas 





Esperanzado en inculcarle alguna disciplina, el padre de Ken 

lo mandó a un dojo. Entrenados en el mismo dojo, Ken y Ryu 
son buenos amigos y duros rivales. Ken es un experto en el 

Ha-do-ken (bola de Fuego), el Shoryu-ken (Golpe del Dragón) 

y el Tatsu-makisenpukyaku (Patada de huracán). 














TIENES 
SUERTE 
DHALS/IY 


















El desapareció del dojo una vez y no lo volvieron a ver. 
Para sorpresa de muchos Ken reapareció para entrar 
a la Gran Pelea anual para pelear con Ryu y los otros 
peleadores callejeros. Ken es mucho más carismático 
que su rival, Ryu y es mucho más popular con las damas. 










Aficiones: Carros y Rock and Roll 
Odios: Los límites de velocidad 
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MIENTRAS TANTO. . - SS Y ==" 


Un exmiembro de un equipo de Fuerzas Especiales, el 
mejor amigo de Guile llamado Charlie fue asesinado durante 

j una misión. Agobiado por el deseo de venganza, Guile dejó 
a su esposa y a su hija para buscar al asesino de Charlie. 




















Manejado por su necesidad de venganza, Guile es un 
solitario que no permitirá que alguien se interponga 
en su camino. El está investigando el cartel de 
“Shadowlaw” y tiene las mismas ambiciones que 
Chun-Li. Acerca de sus técnicas de pelea son el Sonic 
Boom, y la patada de Somersault 
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Aficiones: El café ligero y su cabello 
Odios: Frijoles de soya fermentada 







TE 
HUBIERA 
LONVENIDO MÁS 


















Zangief es un luchador profesional en el amedrentador frio 
de Siberia, pero después del colapso de la Unión Soviética, 
él vino a la isla Artificial de Shad. Ahora él está trabajando 
como peleador callejero en la categoría de profesionales, 
haciéndolo solamente para comer. Sus músculos de 

acero han hecho de su Spinning Pile Driver y Double Lariat 
CONTINUARÁ 
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